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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ช่อทิพวัลย์ รัตนนรชัย : รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  (A WEB-BASED INSTRUCTION MODEL WITH VISUAL GRAPHICS 
COLLABORATION TOOLS TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITIES OF 
PRE-SERVICE TEACHERS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ {, 95 
หน้า. 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์และ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
ตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือ นิสิตคณะครุศาสตร์ จ านวน 68 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ ได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนบนเว็บฯ 2) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์  สถิติที่ใช้คือ ความถี่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าสถิติ t-test 

สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่ งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) ระบบจัดการเรียนการสอน 2) 
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3) สื่อการเรียนการสอน 4) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์แบบ 5) แบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ และมีขั้นตอนการเรียน 3 ขั้นตอน คือ 1) 
ศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนการสอน 2) ท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อด้วยเครื่องมือการ
ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 3) ประเมินผล 

 2. นิสิตคณะครุศาสตร์มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเคร่ืองมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ว่าสามารถ
ช่วยกระตุ้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ดี 
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CHORTIPAWAN RATTANANORACHAI: A WEB-BASED INSTRUCTION MODEL WITH VISUAL 
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OF PRE-SERVICE TEACHERS. ADVISOR: ASST. PROF. PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, 
Ph.D.{, 95 pp. 

The purposes of this research aimed to 1) develop a web-based instruction model with 
visual graphics collaboration tools to enhance creative problem solving abilities of pre-service 
teacher and 2) examine the implementation of a web-based instruction model with visual graphics 
collaboration tools to enhance creative problem solving abilities of pre-service teachers. The 
samples were 68 pre-service teachers. The research instruments were 1) lesson plan based on WBI 
model 2) creative problem solving abilities test 3) a survey form with open questions to collect 
opinions of using visual graphics collaboration tools. Data were analyzed by using descriptive 
statistics and t-test 

The research results were follows: 

1. A web-based instruction model with visual graphics collaboration tools consisted of 
five components: 1) learning management system, 2) creative problem solving process, 3) 
instruction media, 4) visual graphics collaboration tools, and 5) scenario of media selection practice. 
There were three learning steps; 1) learning from instruction media on learning management 
system, 2) analyzing the situation of media selection and using visual graphics collaboration 
tools,  and 3) evaluation. 

2. Pre-service teachers had posttest score of creative problem abilities higher than pretest 
score after learning with web-based instruction model with visual graphics collaboration tools at 
the .05 level of significance; and had good satisfaction level of using visual graphics collaboration 
tools to enhance creative problem solving abilities. 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันนี้ผู้สอนในสถานศึกษาต่างๆ ของประเทศไทยต่างต้องเตรียมพร้อม ปรับตัวเพ่ือ
รองรับการเปลี่ยนแปลงทั้งทางเศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี ซึ่งในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 ได้บัญญัติไว้ว่า ครู คือ บุคคลที่ท าหน้าที่หลักในด้านการเรียนการสอน ซึ่งส่งเสริมผู้เรียน
ในการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่างๆ โดยยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนต้องสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและพัฒนา
ตนเองได้ และพัฒนาศักยภาพผู้เรียนด้วยการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอน
ในปัจจุบันที่เทคโนโลยีเข้ามามีอิทธิพลมากขึ้นและผู้เรียนเติบโตมาพร้อมเทคโนโลยี ท าให้ผู้สอนต้อง
ปรับวิธีการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับวิถีการด าเนินชีวิตของผู้เรียน เพราะการเรียนการสอน
ภายในห้องเรียนอาจไม่เพียงพออีกต่อไป แม้ว่าสถานศึกษาส่วนใหญ่ของประเทศไทยนั้นยังขาดความ
เท่าเทียมกันในแต่ละพ้ืนที่ ส่วนหนึ่งมาจากสถานศึกษาในท้องถิ่นยังคงไม่สามารถใช้เทคโนโลยีเท่ากับ
สถานศึกษาที่อยู่ในเมือง และภาครัฐก็หานโยบายมาเพ่ือแก้ปัญหาเหล่านี้ ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของ
ผู้สอนในการผลิตสื่อการสอนและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนตาม พ.ร.บ.การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 นั้น ผู้สอนจึงต้องมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รวมถึงสามารถวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียนได้ว่า
เนื้อหาใดที่ผู้เรียนประสบปัญหา ต้องค านึงถึงความต้องการช่วยเหลือ รวมทั้งผู้สอนยังต้องสามารถ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ ด้วยการผลิตสื่อการเรียนการสอนนั้นต้องอาศัย
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ผนวกเข้าด้วยกัน เพ่ือที่จะน าไปใช้ในการผลิต
สื่อการเรียนการสอน จึงควรได้รับการฝึกฝนตั้งแต่ระดับอุดมศึกษา เพ่ือฝึก การคิดอย่างเป็นระบบใน
เบื้องต้น สามารถแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ พร้อมทั้งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในอนาคตต่อไป 
 จากการศึกษาการจัดการสอนที่บูรณาการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาเกี่ยวกับการ
ผลิตสื่อการเรียนการสอนพบว่า การจัดการเรียนการสอนเน้นแบบปฏิบัติการเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของรายวิชา ให้ผู้เรียนสามารถ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแสดงความคิดอย่างมี
เหตุมีผล ยอมรับความคิดเห็นและค าวิจารณ์ของผู้อ่ืน มีการใช้สื่อที่มีความน่าสนใจและหลากหลายใน
การสนับสนุนการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและสามารถสืบค้น
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลใหม่ๆ ได้ตลอดเวลา แต่ขาดการฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย รอบด้าน รวมถึงมีการใช้กระบวนการกลุ่มช่วยในการจัดการเรียนการสอนน้อย ทั้งยังมี
การมอบหมายงานทั้งปริมาณและคุณภาพยังไม่เหมาะสม (ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา, 2555) ซึ่ง
สอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้สอนและการสังเกตแบบมีส่วนร่วมของผู้วิจัยในรายวิชา 2726207 



 
 

เทคโนโลยีและสารสนเทศทางการศึกษา (ภาคปฏิบัติ) ปีการศึกษา 2557 ของคณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยพบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่นั้นผลิตสื่อการเรียนการสอนออกมานั้นยังไม่
สามารถแก้ปัญหาของผู้เรียน หรือยังไม่สามารถผลิตออกมาให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนได้ ทั้งนี้
ผู้ วิจัยจึงเห็นว่านิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ควรมีกระบวนการพิจารณาคุณ
ลักษณะเฉพาะของสิ่งที่สอดคล้องกับการน าไปใช้ตามแต่สถานการณ์มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงเห็นว่า
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กับการพัฒนาทักษะในการผลิตสื่อ
การเรียนการสอน จะท าให้นิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์นั้นมีการท างานอย่างเป็นขั้นเป็น
ตอนและยังสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับสื่อการเรียนการสอนมากข้ึน  
 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน มีการประยุกต์ใช้
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์  สัญชาตญาณ แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้ใน            
การแก้ปัญหา เพ่ือค้นหาทางเลือกที่มีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้นๆ ในการแก้ปัญหาใดๆ ก็ตามจะให้
ประสบผลส าเร็จได้นั้น ผู้ที่แก้ปัญหาจะต้องทราบสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา และจะต้องตั้งจุดประสงค์
ในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก็เช่นเดียวกันคือมีการตั้งจุดมุ่งหมาย
ของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เอาไว้ทุกครั้งที่ทราบสาเหตุของปัญหา ซึ่งการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เป็นทักษะที่สามารถฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ (Treffinger, 1995;Treffinger and Isaksen, 
2005) นอกจากนี้กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างๆ ได้แก่ การค้นหาความจริงเพ่ือ
แก้ปัญหา การค้นหาปัญหา ค้นหาความคิด น าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย คัดเลือกและประเมิน
ทางเลือกที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ การวางแผนการแก้ปัญหา 
การลงมอืแก้ปัญหา และการประเมินผล (Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; 
Proctor, 2014; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; Osborn & Parnes, 1966)  
 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้ด้วยสภาพแวดล้อมที่เป็นอิสระ 
และมีความยืดหยุ่น ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) การ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่ไม่จ ากัดด้านเวลาและสถานที่ 
นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและการ
เรียนการสอนผ่านเว็บสามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหา ส่งเสริมการเ รียนรู้ 
(Khan,1997; Carlson et al.,1998; Camplese and Camplese,1998; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง ,2546 ; 
Clark,1996) เช่น การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องหลักการ
และการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่าผู้เรียนนั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์เพ่ิมสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน (สิราวรรณ ศรีม่วง, 2558)  ซึ่งตรงกับคุณลักษณะของนิสิต



 
 

นักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ที่ผู้วิจัยต้องการพัฒนา ทั้งนี้การเรียนการสอนบนเว็บโดยการ
เสนอสถานการณ์ให้นิสิตได้ฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการดังนี้ 1) การค้นพบปัญหา 
การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน เป็นการ
จ ากัดขอบเขตของปัญหาจากที่มีอยู่เพ่ือที่จะได้ระบุปัญหาได้อย่างชัดเจน ที่จะเป็นการน าไปสู่ปัญหา
อย่างแท้จริง 3) การค้นหาวิธีแก้ปัญหา ได้จากการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้ง
ไว้ 4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา โดยการน าแนวคิดที่ได้มาวิเคราะห์ ปรับปรุง และเลือกวิธีแก้ปัญหา
เพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหามากที่สุดและมีแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่
เป็นที่ยอมรับ ด้วยการพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด จากวิธีการที่หามาได้ในขั้นตอนก่อน
หน้า จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถการแก้ปัญหาที่ต่างออกไปจากรูปแบบเดิม การคิดหาทางออกใน
หลายๆ ด้าน เพื่อให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหาที่เกิดข้ึนในขณะนั้นมากท่ีสุด  
 อย่างไรก็ดีการออกแบบบทเรียนบนเว็บในปัจจุบันนี้สะท้อนให้เห็นว่าผู้ออกแบบเน้นเทคนิค
ส าหรับสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนเพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรูอย่างมีประสิทธิภาพ (วรนุช 
เนตรพิศาลวนิช, 2544) การน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาใช้ส าหรับให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แบบผู้เรียน
กับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน เพ่ือการเรียนรูโดยไมจ าเป็นต้องอยูในเวลาหรือสถานที่เดียวกัน เช่น 
สามารถนัดหมายเวลา การเปิดหัวข้อสนทนาผ่านโปรแกรมโดยผ่านการประชุมทางไกล ท าให้ผู้เรียน
สามารถติดต่อผู้ เรียนหรือผู้สอนได้ในเวลาที่ตนเองสะดวกผ่านโปรแกรมประเภท จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) กระดานสนทนา การปฏิสัมพันธ์แบบผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับกลุ่ม และ
กลุ่มต่อกลุ่มนั้นจะท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางความคิด (นาตยา ปลันธนานนท์, 2553) อันน าไปสู่การที่มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 การใช้คอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Computer-Supported 
Collaborative Learning : CSCL) คือการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนหลาย ๆ คนสามารถ
เรียนรูไปพรอมๆกันได โดยการอ านวยความสะดวกในขบวนการกลุม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยน
ข่าวสารการท างานร่วมกันโดยผ่านเครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์ (Hsiao, 1996) หรืออาจจะ
ร่วมกันท างานเป็นกลุ่มในเครื่องคอมพิวเตอร์เดียวกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน 
แต่โดย สวนใหญ่จะใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก โดยสามารถท่ีจะใช้เครื่องมือที่มีอยู่บนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอรเน็ตมาใช้ในการติดตอสื่อสารกันได (สนอง โลหิตวิเศษ, 2553) และผู้เรียน
ช่วยกันท ากิจกรรมการเรียนอยู่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบของกลุม โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอย
แนะน าช่วยเหลือในยามที่มีปัญหา 
 เครื่องมือการท างานร่วมกันในยุคแรกที่นิยมใช้ คือ กระดานสนทนา (Web Board) และ wiki 
ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้จะเป็นเพียงการน าตัวอักษรมาใช้ส าหรับแลกเปลี่ยนความรู้ ซักถามข้อสงสัย แสดง
ความคิดเห็น และอภิปรายกลุ่ม แต่ในปัจจุบันมีเว็บไซต์มากมายที่ให้บริการเกี่ยวกับ เครื่องมือการ



 
 

ท างานร่วมกันแบบ online collaborative tool ไม่ว่ าจะเป็น Groupmap, Realtimeboard, 
Stromboard เป็นต้น คุณสมบัติเด่นๆของเครื่องมือเหล่านี้ คือ จะสามารถท างานร่วมกันแบบผสาน
เวลา และยังมีลูกเล่นเพ่ิมมากขึ้นกว่ากระดานสนทนาอีกด้วย โดยจะมีการน า วิชวลกราฟิกส์ (Visual 
Graphics) มาใช้ เช่น การใส่วีดิโอ รูปภาพ แผนผังความคิด หรือไฟล์เอกสาร ทั้งนี้ในบางเว็บไซต์ยังมี
เมนูส าหรับผู้ที่ต้องการเสนอไอเดียด้วยภาพวาดจากฝีมือตัวเองอีกด้วย 
 Visual Graphics ประกอบด้วยค าว่า Visual Communication และ Graphics ซึ่ง Visual 
Communication หมายถึง การสื่อสารข้อมูลทางการออกแบบ ให้ผู้อื่นรับรู้ทางการมองเห็น ต้องเป็น
การออกแบบที่สะท้อนความคิดรวบยอด (Concept) แสดงออกถึงบุคลิกภาพ (Personality) หรือ
ภาพลักษณ์อันเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ของข้อมูลนั้นๆ (วัชราธร เพ็ญศศิธร, 2554) ส่วนค าว่า
กราฟิกส์ (Graphics) หมายความว่า การสื่อสารด้วยสายตา รูปแบบวัฒนธรรมของการมองเห็น เป็น
เรื่องส าคัญของการสร้าง การเลือกเครื่องหมาย สัญลักษณ์ รูปภาพ และการจัดเรียงเพื่อแสดงความคิด 
(Jobling and Crowley, 1996; Hollis, 1994)  
 ดังนั้นวิชวลกราฟิกส์ (Visual Graphics) หมายถึง การสื่อสารด้วยภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ 
รูปวาด ภาพถ่าย กราฟ แผนภูมิ การ์ตูน และค าอธิบายที่แสดงให้เห็นถึงความคิดและข้อมูลในรูปแบบ
ที่สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ ในปัจจุบันนิยมใช้วิชวลกราฟิกส์ มาเป็นองค์ประกอบหนึ่งในเครื่องมือ
การท างานร่วมกันเพ่ือให้เราได้งานออกมาตรงกับสิ่งที่เราต้องการมากที่สุด และ วิชวลกราฟิกส์ยังมี
พ้ืนฐานมาจากทฤษฎีสัญศาสตร์ สัญญะ (sign) และการอ้างอิงความหมาย (signifying practices) 
สัญญะ หมายถึง สิ่งใดๆ (ค า/ภาพ/วัตถุ ฯลฯ) ที่อ้างอิงความหมายถึงสิ่งอ่ืน (Eco, 1976) สัญศาสตร์
ในที่นี้ หมายถึง ภาพ สัญลักษณ์หรือสิ่งแทนความที่เป็นตัวแทนของสิ่งต่างๆ ซึ่งถูกสร้างขึ้นเพ่ือสื่อ
ความหมายตามวัตถุประสงค์ให้สามารถเข้าใจไดอย่างตรงกัน ยกตัวอย่าง เข่น งานวิจัยของชินกฤต 
อุดมลาภไพศาล (2550) ที่ศึกษาเรื่องความหมายของสัญญะเชิงสัญรูปในการออกแบบกราฟิกส์ใน
รายการโทรทัศน์ที่แตกต่างกัน พบว่า การเลือกใช้สัญญะในการสื่อความหมายแตกต่างกันออกไปตาม
สิ่งที่รายการนั้นๆต้องการที่จะสื่อ และชวนพ ชีวรัศมี (2551) พบว่าการออกแบบกราฟิกส์ที่เหมาะสม
ในการแสดงข้อมูล เช่น การวางต าแหน่งข้อมูล การเลือกใช้สีแทนข้อมูล การเลือกใช้ภาพประกอบ 
การเลือกใช้รูปทรง เป็นต้น สิ่งเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพในการรับรู้มากยิ่งขึ้น จากที่ผู้วิจัยได้
ศึกษาพบว่า StormBoard (www.stormboard.com) เป็นเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่มีคุณสมบัติตรงกับความต้องการของผู้วิจัย โดยคุณสมบัติที่พบคือ สามารถแทรกไฟล์
รูปภาพ ไฟล์วิดีโอ และยังมีเครื่องมือที่สร้างวิชวลกราฟิกส์ได้ด้วยตัวเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่า 
StormBoard เป็นเครื่องมือที่จะช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน
งานวิจัยนี้ได้ 



 
 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยพบว่านิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ส่วนใหญ่นั้นขาด
ความเข้าใจในการผลิตสื่อการเรียนการสอน และยังไม่สามารถด าเนินการผลิตสื่อการเรียนการสอนได้
อย่างถูกต้อง และสื่อการเรียนการสอนที่ผลิตออกมานั้นยังไม่สามารถแก้ปัญหาของผู้เรียนได้เท่าที่ควร 
ผู้วิจัยจึงเห็นว่ารูปแบบเรียนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และเครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์นั้นจะสามารถแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ได้ 
เพราะการเรียนการสอนบนเว็บนั้นช่วยลดข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานที่ และเพ่ิมประสิทธิ์ภาพการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน เมื่อน ามาผนวกกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้วผู้วิจัยเชื่อว่านิสิต
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์จะมีกระบวนการผลิตสื่อการเรียนการสอนที่ชัดเจนและมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และการน าเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์มาเป็นส่วนหนึ่งใน
การท างานภายในกลุ่มนั้น จะช่วยให้นิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์มีการท างานร่วมกันได้
ดียิ่งขึ้น เนื่องจากว่าสามารถประชุมหรือระดมความคิดกันได้ทุกที่ทุกเวลา และยังมีการใช้เครื่องหมาย 
สัญลักษณ์ รูปภาพและการจัดเรียงความคิด ให้สมาชิกรับรู้ความหมายที่ต้องการสื่อหรือมีการวางแผน
ให้เห็นภาพอย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความคิดว่าการการเรียนการสอนบนเว็บด้วย
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์นั้นจะส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับผลิตสื่อการเรียนการสอนนิสิตนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น 

ค าถามการวิจัย 

 1. ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นต่อสภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน
และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างไร 
 2. นิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วย
เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์จะมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 



 
 

สมมติฐานของการวิจัย   

 นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์หลังจากเรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือ
การท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับผลิตสื่อ
การเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตของการวิจัย  

 ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่  
  1. ตัวแปรอิสระ 
       - รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  2. ตัวแปรตาม  
       - ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  3. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 6 สัปดาห์ 
  4. ขอบเขตเนื้อหา ในการวิจัยนี้ใช้เนื้อหาเรื่อง การผลิตสื่อการเรียนการสอน ซึ่งเป็น
ความรู้ทางภาคทฤษฎีของรายวิชา 2765201 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา เป็น
เนื้อหาในการเรียนรู้เพ่ือวัดผลความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบการเรียนบน
เว็บ ด้วยกระบวนการ

แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และ

เครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส ์
 (Higgins, 2554; 
Isaksen, Dorval, 
and Treffinger, 
2011; Proctor, 

2014; สิทธิชัย ชมพู
พาทย,์ 2554; 

Osborn & Parnes, 
1966; วัชราธร เพ็ญ

ศศิธร, 2554; 
Jobling and 

Crowley, 1996; 
Hollis, 1994; Eco, 

1976) 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

(Higgins, 2554; Isaksen, 
Dorval, and Treffinger, 
2011; Proctor, 2014; 
 สิทธิชัย ชมพูพาทย,์ 
2554; Osborn & 
Parnes, 1966) 

การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Computer Supported Collaborative 

Learning : CSCL) 
((Hsiao, 1996; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 

2552; สนอง โลหิตวิเศษ, 2553)   

กระบวนการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(สิทธิชัย ชมพูพาทย,์ 2554;  

Osborn & Parnes, 1966; Higgins, 
2554; Isaksen, Dorval, and 

Treffinger, 2011; Proctor, 2014) 
1. การค้นพบปัญหา 
2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน  
3. การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  
4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา  
5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่
ยอมรับ 

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
(Visual Graphics Collaboration Tools) 

(วัชราธร เพ็ญศศิธร, 2554; Jobling and Crowley, 1996; 
 Hollis, 1994) 

รูปแบบการเรียนบนเว็บ  
(Web-based Instruction) 

(ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 2546;วิชุดา รัตนเพียร, 
2542;กิดานันท์ มลิทอง, 2543; Parson, 

1997; Clark, 1996) 



 
 

ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 
 รูปแบบการเรียนบนเว็บ (Web-based Instruction) (Khan,1997; Carlson et al.,1998; 
Camplese and Camplese,1998; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง,2546; Clark,1996; กิดานันท์ มลิทอง, 2543; 
Parson, 1997; Clark, 1996) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ในการถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสาร
ข้อมูลระหว่างกัน ไม่ว่าจะเป็นบทเรียน ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การ
เป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหา ส่งเสริมการเรียนรู้และยังช่วยขจัดปัญหาอุปสรรคของการเรียน
การสอนทางด้านสถานที่และด้านเวลา นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; Osborn & Parnes, 
1966; Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 2014 ) มีกระบวนการ
ดังนี้ 
 1. การค้นพบปัญหา การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา โดย ศึกษา
รายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน 
 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน เป็นการจ ากัดขอบเขตของปัญหาจากที่มีอยู่เพ่ือที่จะได้ระบุ
ปัญหาได้อย่างชัดเจน ที่จะเป็นการน าไปสู่ปัญหาอย่างแท้จริง ในขั้นตอนนี้มีการตั้งวัตถุประสงค์ของ
กระบวนการและการการพิจารณาหลักฐาน ซึ่งขั้นตอนนี้จะได้ผลลัพธ์เป็นมาตรการส าหรับการ
ตัดสินใจเพ่ือประเมินทางเลือกอันหลากหลาย โดยการคิดแบบมีเหตุมีผลและการใช้สัญชาตญาณ
ประกอบกัน 
 3. การค้นหาวิธีแก้ปัญหา จากการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้
มากที่สุดอยา่งอิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
 4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา โดยการน าแนวคิดที่ได้มาวิเคราะห์ ปรับปรุง ปรับแต่ง และการ
เลือกทางเลือกนั้นสามารถพิจารณาจากเกณฑ์เพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยเฉพาะ
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
 5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ ด้วยการพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
จากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 4 โดยใช้ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นเกณฑ์พิจารณาคัดเลือกวิธีการ
ที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา 
 ก า ร ใ ช้ ค อมพิ ว เ ต อ ร์ ส นั บ สนุ น ก า ร เ รี ย น รู้ ร่ ว มกั น  ( Computer Supported 
Collaborative Learning : CSCL) (Hsiao, 1996; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552; สนอง โลหิต
วิเศษ, 2553) การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสนับสนุนและเน้นการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยให้ผู้เรียน
สามารถท างานร่วมกันได้ทั้งในและนอกห้องเรียน ให้ผู้เรียนหลาย ๆ คนสามารถเรียนรูไปพรอมๆ



 
 

กันได โดยการอ านวยความสะดวกในขบวนการกลุม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยนข่าวสารการ
ท างานร่วมกันและผู้เรียนช่วยกันท ากิจกรรมการเรียนอยู่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบของกลุม 
โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยแนะน าช่วยเหลือในยามที่มีปัญหา เครื่องมือที่นิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลาย คือ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนาออนไลน์ และกระดานสนทนา เป็นต้น  
 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ (Visual Graphics Collaboration 
Tools) (วัชราธร เพ็ญศศิธร, 2554; Jobling and Crowley, 1996; Hollis, 1994) เป็นการใช้
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการสนับสนุนกระบวนการคิดหรือการคิดขั้นสูงของผู้เรียน ลดข้อจ ากัดทาง
ความคิด และช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด รวมถึงช่วยผู้เรียนในสามารถเกิดความคิดขั้นสูงได้ 
โดยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล แนวความคิดและความคิดต่างๆ ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่ อการ
เข้าใจ โดยการใช้ภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ รูปวาด และค าอธิบายที่แสดงให้เห็นถึงความคิดและข้อมูล
ในรูปแบบที่สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ ซึ่งช่วยในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการระดมความคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and 
Treffinger, 2011; Proctor, 2014; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; Osborn & Parnes, 1966) หมายถึง 
การแก้ปัญหาโดยวิธีการคิดหาทางออกในหลายๆ ด้าน เพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหาที่
เกิดขึ้นในขณะนั้นมากที่สุด ซึ่งเป็นการระบบการคิดความรู้สึกตามธรรมชาติของกระบวนการที่ท าให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ที่น าไปสู่วิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  โดยในการเรียนการสอนได้เป็นการน า
ปัญหามาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนตั้งไว้ 
รวมทั้งยังช่วยฝึกการแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ความใฝ่รู้ ทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการการ
แก้ปัญหาดังต่อไปนี้ 1. การค้นพบปัญหา 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  4. 
การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ  

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 รูปแบบการเรียนบนเว็บ หมายถึง การใช้สื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและ
ทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและ
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา 
โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ใน
งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะเชื่อมโยงเว็บไซต์ไว้บนระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management 
System) 
 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ
ด้วยการด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ โดย



 
 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยเลือกใช้ คือ 1) การค้นพบปัญหา 2) การระบุปัญหาให้
ชัดเจน 3)การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ  
 รปูแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ หมายถึง การ
จัดกิจกรรมการเรียนบนเว็บโดยใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ และใช้กลยุทธ์การสอนตามกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนในกลุ่มย่อยจะได้ใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์
เพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและแนะน า 
 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ (Visual Graphics Collaboration 
Tools) หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนหลาย ๆ คน
สามารถเรียนรูและเกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิด และเครื่องมือนี้จะอ านวยความสะดวกใน
กระบวนการกลุม การสื่อสารด้วยภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ รูปวาด ภาพถ่าย กราฟ แผนภูมิ การ์ตูน 
และค าอธิบายที่แสดงให้เห็นถึงความคิดและข้อมูลในรูปแบบที่สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ การ
ท างานร่วมกันโดยผ่านเครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์ ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรมการ
ประยุกต์บนเว็บ คือ StormBoard  
 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ใช้
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้แก้ปัญหา โดยมีการ
น ากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาเป็นกระบวนการหลักในการผลิตสื่อการเรียนการสอนของ
นิสิต นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ เพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและสร้างสรรค์มากที่สุด 
ซึ่งวัดได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามกรอบแนวคิด
ของสรวงสุดา ปานสกุล (2545) สมปอง เพชรโรจน์ (2548) มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) และณัฏฐ
พงศ์ กาญจนฉายา (2555) 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
และเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน
แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 2. ได้แนวทางการประยุกต์ใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ เป็นเครื่องมือ
เพ่ิมประสิทธิภาพการคิดตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
  



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง น าเสนอเป็น 3 ตอน ดังต่อไปนี้  
 ตอนที่ 1  การเรียนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
  1.1) ความหมายของการเรียนบนเว็บ 
  1.2) องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 ตอนที่ 2 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  2.1) การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer Supported 
Collaborative Learning: CSCL) 
  2.2) เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ประเภทการแสดงผลด้วยภาพ
กราฟิกส์ 
  2.3) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ออนไลน์ 
 ตอนที่ 3 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  3.1) ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  3.2) กระบวนการของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  

ตอนที่ 1 การเรียนการสอนด้วยบทเรียนผ่านเว็บ 

 1.1) ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
 การเรียนการสอนผ่านเว็บ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยเป็นการจัดการเรียนการสอนทั้ง
กระบวนการหรือบางส่วน ในการถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่างกัน เนื่องจากการ
เรียนการสอนผ่านเว็บสามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหา ส่งเสริมการเรียนรู้
และยังช่วยขจัดปัญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนทางด้านสถานที่และด้านเวลา นอกจากนี้ผู้เรียน
และผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน(Khan,1997; 
Carlson et al.,1998; Camplese and Camplese,1998; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง,2546; Clark,1996) ซึ่ง
สอดคล้องกับสรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ที่ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่าน



 
 

เว็บวิชาศึกษาทั่วไป เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียน
วิชาศึกษาทั่วไปกลุ่มที่เรียนผ่านเว็บมีค่าคะแนนรวมเฉลี่ยคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเอง และ
คุณลักษณะความมีคุณธรรมจริยธรรม สูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่มีค่าคะแนนรวมเฉลี่ยคุณลักษณะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่ ากว่ากลุ่มควบคุม และเมื่อทดสอบความ
แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถทั้ง 4 ด้าน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
นอกจากนี้ ภายหลังการทดลองยังพบว่านักศึกษาที่เรียนวิชาศึกษาทั่วไปกลุ่มที่เรียนผ่านเว็บมีค่า
คะแนนเฉลี่ยของคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเอง คุณลักษณะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
คุณลักษณะความมีคุณธรรมจริยธรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนักสิต ปิ่นแก้ว (2546) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนออนไลน์ทัศนคติของผู้เรียนในการใช้ WBI 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนแสดงให้เห็นว่าพวกเขาพอใจกับการเรียนออนไลน์ เนื่องจากท าให้สามารถ
สร้างหรือมีแนวคิดใหม่ ๆ และสามารถวิเคราะห์ข่าวสารออนไลน์จากผู้เรียนอ่ืน ๆ อันเป็นหัวข้อที่
น ามาอภิปรายกัน อย่างไรก็ตามผู้เรียนกลุ่มดังกล่าว มีความชื่นชอบต่อการเป็นผู้รับแบบออนไลน์
แทนที่จะเรียนด้วยตนเอง พวกเขาจะพึงพอใจในการเรียนรู้เป็นรายบุคคลในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
ออนไลน์แทนที่จะท างานเป็นกลุ่ม WBI สนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ประโยชน์จากเว็บและเครื่องมือต่าง ๆ ที่
แนะน าและเพ่ือการประสานเว็บเข้าสู่หลักสูตรอุดมศึกษา 

1.2) องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บก็คือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ระหว่างกันปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการ
สอนบนเว็บ หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทต่างๆ อันได้แก่ สื่อบุคคล 
อันหมายถึงผู้สอนและผู้เรียนคนอ่ืนๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนที่ได้รับการออกแบบและพัฒนามาโดยเฉพาะ 
การสื่อสารที่ว่านี้มีจุดประสงค์เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือประสบการณ์ระหว่างกัน  (Driscoll 
2002 อ้างถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542) ระบุความส าคัญของปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากการเรียนการ
สอนบนเว็บ ไว้ดังนี้ 
 1. ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ การควบคุมการเรียน หมายถึงการ
ที่ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาที่จะเรียน การควบคุมระยะเวลาในการเรียน 
 2. ช่วยท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้อย่างเท่าเทียมกัน ซึ่งท าได้ยากในการ
จัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 3. การที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเองช่วยท าให้การจัดการ
เรียนการสอนน่าสนใจมากยิ่งข้ึนและยังเป็นการสนับสนุนการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 



 
 

 4. ช่วยขยายมุมมองหรือทรรศนะต่อเนื้อหาบทเรียน องค์ประกอบหนึ่งของการเรียนการสอน
บนเว็บคือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลหรือเนื้อหาเพ่ิมเติมจากเว็บไซต์หรือจากแหล่งข้อมูล
อ่ืนๆ ซึ่งท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างขึ้น ดังนั้นหากผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนหรือ
แสดงความคิดเห็นหรือประสบการณ์จะเป็นการช่วยขยายมุมมองหรือทรรศนะต่อเนื้อหาบทเรียนของ
ผู้เรียนด้วย ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในการเรียนการสอนบนเว็บ มี 3 ลักษณะ คือ 
  1. ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
  2. ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
  3. ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนบนเว็บ 

ตอนที่ 2 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

 2.1) การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer Supported 
Collaborative Learning: CSCL) 
 ตามค านิยามคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน CSCL มีส่วนประกอบ 4 ส่วน ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้ (Learning) เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในบริบทกว้างกว่าห้องเรียนและเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันการปฏิบัติทางสังคมของคนในระหว่างการเรียนรู้ และสถานการณ์ [Lave และ 
Wenger, 1990] 
 2. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในขณะที่ผู้เรียนได้
ท างานร่วมกัน นอกจากนั้นยังเป็นการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มเล็ก ไม่ใช่ 
การเพ่ิมความน่าสนใจของผู้มีส่วนร่วม แต่จะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้เรียน เป็นโอกาสที่จะปลูกฝังให้เกิดการอภิปรายกัน มีความรับผิดชอบกับการเรียนรู้ของตนเอง 
(Matthews, 1996; Johnson and Johnson, 1986; Vygotsky, 1978) 
 3. คอมพิวเตอร์สนับสนุน (Computer Supported) เครื่องมือที่จ าเป็นในการจัดเตรียมไฟล์ 
สภาพแวดล้อมและกลไกในการท างานร่วมกัน 
 4. คอม พิว เตอร์ ไ ด้ รั บกา รสนั บสนุ นการ เ รี ยนรู้ ร่ ว มกั น  ( Computer Supported 
Collaborative Learning) คือ การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสนับสนุนและเน้นการใช้เทคโนโลยีเข้ามามี
ส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันได้ทั้งในและนอกห้องเรียน ให้ผู้เรียนหลาย ๆ คนสามารถ
เรียนรูไปพรอมๆกันได โดยการอ านวยความสะดวกในขบวนการกลุม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยน
ข่าวสารการท างานร่วมกันและผู้เรียนช่วยกันท ากิจกรรมการเรียนอยู่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ใน
รูปแบบของกลุม โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยแนะน าช่วยเหลือในยามที่มีปัญหา เครื่องมือที่นิยมใช้งานกัน
อย่างแพร่หลาย คือ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนาออนไลน์ และกระดานสนทนา เป็นต้น 
(Hsiao, 1996; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552; สนอง โลหิตวิเศษ, 2553)  



 
 

2.2) เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ประเภทการแสดงผลด้วยภาพกราฟิกส์ 

 เครื่องมือทางปัญญาท่ีช่วยในการขยายและจัดการความรู้ใหม่ ด้วยการประยุกต์ใช้หรือพัฒนา

คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนและส่งเสริมการคิด

ระดับสูงหรือกระบวนการทางปัญญาให้ผู้เรียนสามารถพ้นจากข้อจ ากัดในการคิด รวมทั้งช่วย

สนับสนุนวิธีการคิดใหม่แทนโครงสร้างเดิม และช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด รวมถึงช่วยผู้เรียน

ในสามารถเกิดความคิดข้ันสูงได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ณัฐกร สงคราม, 2553)  

 ผังความคิดแบบกราฟิก (Graphic Organizer) ผังความคิดแบบกราฟิกเป็นเครื่องมือในการ

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล แนวความคิดและความคิดต่างๆ ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการเข้าใจ 

โดยการใช้แผนภาพ แผนผังชนิดต่างๆ เป็นตัวแทน เช่น แผนผังความคิด ผังมโนทัศน์ ซึ่งช่วยในการ

แก้ปัญหา การตัดสินใจ การระดมความคิด การสรุปสาระส าคัญ ทั้งยังช่วยให้ความเข้าใจใน

สาระส าคัญของบทเรียน (Cusins 1995, Shama 2013, ใจทิพย์ ณ สงขลา 2550)  

 Hong Kong (China). Curriculum Development Institute. Personal (2001) ได้แบ่งผัง

ความคิดแบบกราฟิกออกเป็น 4 ประเภท คือ  

  1. ผังวัฏจักร (Cyclical Organizers) ใช้แสดงล าดับของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นภายใน

กระบวนการ  

  2. ผังแสดงล าดับชั้น (Hierarchical Organizers) ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง

แนวความคิดหลักและความคิดย่อยภายใต้หัวข้อนั้นๆ 

  3. ผังเชิงมโนทัศน์ (Conceptual Organizers) ใช้แสดงให้เห็นแนวคิดหลักจากการ

สนับสนุนจากข้อเท็จจริง หลักฐาน และลักษณะเฉพาะ 

  4. ผั งล าดับขั้นตอน (Sequential Organizers) ใช้แสดงเหตุการณ์ที่ เ กิ ดขึ้ น

ตามล าดับ  

 2.3) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ออนไลน์  

 ในปัจจุบันมีเครื่องมือการท างานร่วมกันในลักษณะเครื่องมือทางปัญญาแบบผังความคิดแบบ
กราฟิกส์ทางออนไลน์มากมาย และมีรูปแบบของการน าเสนอด้วยภาพที่พัฒนาเพ่ิมเติมมมากขึ้น เช่น 
มีฟังก์ชั่นกระดาษโน้ต (Sticky note) การลากเส้นเชื่อมโยงข้อมูล (Connector) ซึ่งผู้วิจัยได้คัดเลือก
เป็นตัวอย่างเพ่ือน าเสนอลักษณะของเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ออนไลน์ ได้แก ่
GroupMap, RealtimeBoard, StormBoard 



 
 

  1. GroupMap เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการท างานร่วมกันและการระดมความคิดกับ
สมาชิกที่สามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลา GroupMap ยังมีเมนูส าหรับการระดมความคิดที่นิยมใช้กัน 4 
แบบมารวมเอาไว้อีกด้วย เช่น การใช้เทคนิค 5W1H, Mind-map, Brainstorm และเทคนิคความคิด
หมวก 6 ใบ ทั้งนี้ GroupMap ยังสามารถเพ่ิมไฟล์รูปภาพได้ 
 

 
 
 
 
 

 

 
ภาพที่ 1: หน้าเว็บเพจของเครื่องมือ GroupMap (ท่ีมา : https://maps.groupmap.com) 

 
 



 
 

  2. RealtimeBoard เป็นกระดานออนไลน์ที่สามารถท างานร่วมกันและยังสามารถ
เก็บความคิดทั้งหมดแล้วแบ่งปันให้กับสมาชิกได้ และยังช่วยในการระดมความคิดและหารือเกี่ยวกับ
ความคิดร่วมกันกับสมาชิกที่สามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลา หรือจะใช้ในการศึกษาและให้นักเรียนทั้งใน
ชั้นเรียนและที่บ้านมีส่วนร่วมในการอภิปรายได้ผ่านกระดานออนไลน์นี้ ทั้งนี้ RealtimeBoard ยัง
สามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ Vimeo วิดีโอ YouTube ไฟล์ PDF และเอกสารจาก Google 
Drive ได้อีกด้วย 

 

ภาพที่ 2 : หน้าเว็บเพจของเครื่องมือ realtimeboard (ท่ีมา : https://realtimeboard.com) 

  3. StormBoard เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการระดมความคิดและท างานร่วมกัน
ระหว่างสมาชิก เป็นเครื่องมือที่สามารถที่สามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งนี้ StormBoard ยังสามารถ
เพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ Vimeo วิดีโอ YouTube ไฟล์ PDF และเอกสารจาก Google Drive ได้ 
และ StormBoard ยังมีเมนูส าหรับสมาชิกท่ีต้องการวาดหรือสรุปความคิดเป็นภาพให้อีกด้วย และยัง
สามารถโหวตเลือกความคิดท่ีเหมาะสมหรืvถูกใจได้ทันทีอีกด้วย 

 
     

ภาพที่ 3 : หน้าเว็บเพจของเครื่องมือ StormBoard (ท่ีมา: https://stormboard.com) 
 



 
 

ตารางที่ 1 องค์ประกอบของเครื่องมือการท างานร่วมกัน 

  
 จากตารางที่ 1 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเครื่องมือการท างานร่วมกันมีดังต่อไปนี้ ท าการ
ระดมสมองได้สะดวกผ่านเว็บไซต์ สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและสามารถสนทนา
ระหว่างการท างานร่วมกันได้ และยังสามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ ความคิดเห็น และยัง
สามารถเลือกความคิดเห็นที่ดีที่สุดผ่านการโหวตได้ทันที  
 ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะได้น าเครื่องมือทั้ง 3 รายการ ไปวิเคราะห์เพ่ิมเติมในข้ันตอนการ
วิจัย เพ่ือเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมต่อไป 

ตอนที่ 3 การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.1) ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 การแก้ปัญหานั้นสามารถเกิดขึ้นได้ตลอด เพราะฉะนั้นการฝึกให้เกิดการแก้ปัญหาได้อย่าง
ทันท่วงทีและมีประสิทธิภาพจึงเป็นเรื่องส าคัญและจ าเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาให้ได้อย่าง
เดียวยังไม่เพียงพอต่อผลที่เกิดขึ้น การแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ต่อสถานการณ์นั้นๆ 
จะน ามาซึ่งผลลัพธ์ที่ดีและมีประสิทธิภาพมากกว่าการแก้ปัญหาเพียงอย่างเดียว 

รายการ GroupMap RealtimeBoard StormBoard 

เพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ Vimeo วิดีโอ 
YouTube ไฟล์ PDF และเอกสารจาก 
Google Drive 

 √ √ 

สามารถ Export งานออกมาได้ใน
รูปแบบไฟล์เอกสาร หรือ ไฟล์รูปภาพ 

 √ √ 

สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือน
เวลา (real time) 

√ √ √ 

สามารถแสดงความคิดเห็น √ √ √ 

สามารถสนทนาระหว่างกลุ่มได้ (Chat) √ √ √ 

เลือกความคิดเห็นที่ดีที่สุดได้ทันที 
(Vote) 

√ √ √ 

รองรับภาษาไทย √ √ √ 



 
 

 Kerr (2009) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ว่าการมี

ความรู้สึกไวต่อปัญหา สามารถสร้างความคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา มีความสามารถ

ปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้และสามารถสร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ ในการแก้ปัญหา 

 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (อ้างใน กรุณา นัคราจารย์. 2548) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์คือการคิดที่มุ่งหาค าตอบและวิธีการที่แปลกใหม่ที่แตกต่างจากเดิม มีคุณค่าและ เป็น

ประโยชน์ ประกอบด้วยความคิดเอกนัยและอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม

เป็นความสามารถทางการคิดที่มีกระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบ  

 ทิศนา แขมมณี (2554) ได้นิยามไว้ว่า เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนการโดย

น าปัญหามาใช้เป็นเครื่องมือในเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  อาจใช้สถานการณ์จริงหรือ

สถานการณ์จ าลองในการฝึกการแก้ปัญหา อาจท าร่วมกันเป็นกลุ่ม ในการฝึกทักษะกระบวนการคิด

และกระบวนการการแก้ปัญหาต่างๆ ที่จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาได้ลึกซึ้งชัดเจนยิ่งขึ้น เนื่องจากได้

เห็นวิธีการหรือทางเลือกที่หลากหลายของปัญหานั้นๆ  

 โดยสรุป การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ กระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน มีการ

ประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์  สัญชาตญาณ แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มา

ใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือค้นหาทางเลือกที่มีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้นๆ ในการแก้ปัญหาใดๆ ก็ตามจะ

ให้ประสบผลส าเร็จได้นั้น ผู้ที่แก้ปัญหาจะต้องทราบสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา และจะต้องตั้ง

จุดประสงค์ในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก็เช่นเดียวกันคือมีการตั้ง

จุดมุ่งหมายของการแก้ปัญหาอย่าง  สร้างสรรค์เอาไว้ทุกครั้งที่ทราบสาเหตุของปัญหา  

 3.2) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  Osborn & Parnes (1966) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีขั้นตอนที่แตกต่างและ

ซับซ้อนต่างกันโดยมีวิธีการดังต่อไปนี้ 

 1. ขั้นการค้นหาความจริง เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลของปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยค าถาม ใคร อะไร 

เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และอย่างไร  

 2. ขั้นการค้นหาปัญหา ด้วยการพิจารณาเปรียบเทียบสาเหตุหลายของปัญหาแล้วจัดล าดับ

ความส าคัญเพ่ีอเลือกสาเหตุที่ส าคัญที่สุด 



 
 

 3. ขั้นการค้นหาความคิด จากการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้

มากที่สุดอย่างอิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้  

 4. ขั้นการค้นหาค าตอบ ด้วยการพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด จากวิธีการที่หามา

ได้ในขั้นที่ 3 โดยใช้ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นเกณฑ์พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  

 5. ขั้นการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นว่าวิธีการที่เลือกไว้แล้วสามารถ

น าไปใช้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาและผลที่เกิดขึ้น  

  สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้สรุปขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งมีทั้งหมด 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การเข้าถึงปัญหา คือ การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา โดย ศึกษารายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน เพ่ือระบุปัญหาที่จะต้องแก้ไข ส ารวจ
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล ก าหนดกรอบของปัญหา ประกอบด้วย  
  1) เห็นความส าคัญคือ ระบุและอธิบายความส าคัญของปัญหาทั้ งใน ความคิดของ
ตนเองและผู้อ่ืนรวมถึงมีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา 
  2) การส ารวจข้อมูลคือการส ารวจข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพ่ือท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์อย่าง รอบด้าน  
  3) การระบุปัญหาคือการตัดสินว่าปัญหาที่ เกิดขึ้นทั้งหมดนั้นปัญหาใดคือปัญหาที่
แท้จริงที ่ต้องน ามาแก้ไขและมีความคิดที่เหมาะสมต่อการแก้ปัญหา  
 ขั้นตอนที่ 2 การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการหาวิธีแก้ปัญหาให้
มากที่สุด โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดที่ผิดหรือถูก ยึดปริมาณของความคิดว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับ
การแก้ปัญหารวมถึง การสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่จากวิธีการเดิมท่ีมี  
 ขั้นตอนที่ 3 การเลือกและเตรียมการ คือ การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้น
จนได้วิธีที่ดี ที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการ
แก้ปัญหาและการวางแผนใหม่ โดยมีขั้นตอนได้แก่  
  1) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยการสร้างเกณฑ์คัดเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดท า
การประเมิน วิธีการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา  
  2) การคาดการณ์ผลกระทบ เป็นการระบุสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่ อาจจะเกิดขึ้น
ในกระบวนการแก้ปัญหา ระบุทรัพยากรที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการประกันความ
เป็นไปได้ ของวิธีการแก้ปัญหา ตรวจสอบ ติดตาม ปรับปรุงกิจกรรมต่างๆที่ใช้ในการแก้ปัญหา การ



 
 

วางแผนการแก้ปัญหาโดย ใช้ความสามารถและข้อจ ากัดของบุคคล บริบท เงื่อนไข ทรัพยากร และ
อุปสรรค ซึ่งมีข้ันตอนคือ  
  1) การประเมิน ทรัพยากร คือการระบุแนวทางและทรัพยากรที่ต้องในการการ
แก้ปัญหา  
  2) การออกแบบกระบวนการ เป็นการวาง ขั้นตอนและกิจกรรมการแบ่งหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่มพร้อมกับระบุขั้นตอนการท างานให้เกิดประสิทธิภาพ  
 ขั้นตอนที่5 การลงมือปฏิบัติคือ การน าแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง การก ากับและติดตามการ
แก้ปัญหา เปรียบเทียบกับผลลัพธ์หรือเป้าหมายที่วางไว้ มีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
แก้ปัญหา เมื่อเป็นไปตามท่ี วางแผนไว้ก็ให้การเสริมแรงตนเอง ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย  
  1) การลงมือปฏิบัติเป็นการลงมือปฏิบัติตามแผน สังเกต และสะท้อนและปรับปรุง
กระบวนการแก้ปัญหา 
  2) การเผชิญปัญหา คือ การจัดการกับความรู้สึกของตนเอง ระหว่างการแก้ปัญหา
ประกอบด้วยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การควบคุมตน 
และเสริมแรงตนเอง 
 จาการทบทวนวรรณกรรมของขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ได้รับการ
พัฒนาสามารถสรุปได้ ดังนี้ 
  1. การสร้างหรือการหาปัญหาเป็นการค านึงถึงความท้าทาย และโอกาสโอกาส
เกี่ยวกับการท างาน เพ่ือระบุ จ ากัดขอบเขต และเลือกเป้าหมายในการด าเนินงาน (Isaksen, Dorval, 
and Treffinger, 2011) 
  2. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมหรือโอกาส เป็นการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ก าลัง
เกิดขึ้นเพ่ือการเตรียมพร้อมที่เผชิญกับปัญหาและโอกาสได้อย่างทันท่วงที (Cusin, 1995; Proctor, 
2014; Higgins, 2554)  
  3. การรับรู้ปัญหา คือจากการค้นหาข้อมูลที่มีจ านวนมากอย่างหลากหลาย เพ่ือ
น ามาพิจารณาประเด็นต่างๆ โดยเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหามากให้ได้มากที่สุด (Cusin, 1995; 
Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 2014)  
  4. การระบุปัญหาให้ชัดเจน เป็นการจ ากัดขอบเขตของปัญหาจากที่มีอยู่เพ่ือที่จะได้
ระบุปัญหาได้อย่างชัดเจน ที่จะเป็นการน าไปสู่ปัญหาอย่างแท้จริง ในขั้นตอนนี้มีการตั้งวัตถุประสงค์
ของกระบวนการและการการพิจารณาหลักฐาน ซึ่งขั้นตอนนี้จะได้ผลลัพธ์เป็นมาตราการส าหรับการ
ตัดสินใจเพ่ือประเมินทางเลือกอันหลากหลาย โดยการคิดแบบมีเหตุมีผลและการใช้สัญชาตญาณ
ประกอบกนั (Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 2014) 



 
 

  5. การตั้งข้อสมมติฐาน เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับปัญหาที่แท้จริง ที่อาจท าให้เกิด
ข้อจ ากัดต่อความเป็นไปได้ของการแก้ปัญหาที่ส่งผลให้สมมติฐานในบางครั้งไม่ถูกต้อง การปรับและ
แก้ไขอย่างเหมาะสมก็อาจจะท าให้แก้ไขปัญหาได้ (Proctor, 2014; Higgins, 2554) 
  6. การสร้างและพัฒนาความคิด เป็นขั้นของการระดมความคิดที่ หลากหลาย 
แตกต่าง แปลกใหม่ หรือผิดแปลกไปจากปกติ เพ่ือหาหนทางในการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด เพ่ือเป็น
การรับประกันว่าจะสามารถเลือกการแก้ปัญหาได้มีศักยภาพจากเทคนิคด้านความคิดสร้างสรรค์ที่จะ
ช่วยในการสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้มากกว่าที่เป็นไปไม่ได้ (Proctor, 2014; Isaksen, Dorval, and 
Treffinger, 2011) 
  7. การสร้างและพัฒนาทางเลือก โดยการน าแนวคิดท่ีได้มาวิเคราะห์  ป รั บ ป รุ ง 
ปรับแต่ง และการเลือกทางเลือกนั้นสามารถพิจารณาจากเกณฑ์เ พ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยเฉพาะแนวคิดท่ีแปลกใหม่ (Cusin, 1995; Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, 
and Treffinger, 2011; Proctor, 2014) 
  8. การตัดสินใจเลือกทางแก้ปัญหา เป็นระบบของการตัดสินใจรวมทั้งการสร้างการ
ยอมรับได้จัดการการเปลี่ยนแปลง โดยการพิจารณาข้อมูลถึงผลลัพธ์ที่จะเป็นไปได้ของทางเลือก ที่
ควรใช้ความระมัดระวังในการพิจารณาเพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด (Cusin, 1995; Higgins, 
2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 2014) 
  9. การลงมือแก้ปัญหา เป็นการน าแผนที่ถูกวางไว้อย่างชัดเจนไปปฏิบัติ ซึ่งควรมีการ
อธิบายรายละเอียด การคาดคะเนอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นได้ การตั้งเป้าหมายที่เจาะจง และการ
ก าหนดเวลาให้เหมาะสม (Cusin, 1995; Higgins, 2554) 
  10. การติดตามและประเมินผล เป็นขั้นตอนที่ถูกละเลยในกระบวนการของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แต่ในขั้นตอนนี้ท าให้ทราบข้อบกพร่องของวิธีแก้ปัญหา (Cusin, 1995; 
Proctor, 2014; Higgins, 2554) 
 จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยได้เลือกใช้กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ดังนี้ 1) การค้นพบปัญหา 2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3)การค้นหาวิธีแก้ปัญหา 4) การค้นพบวิธี
แก้ปัญหา 5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; Osborn & Parnes, 
1966; Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 2014)  
 
 
 
 
 



 
 

 
ตารางที่ 2 สังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

ขั้นตอน/ชื่อ 

Osborn, 

Parnes 

(1967) 

Isaksen, Dorval, 

and Treffinger 

(2011) 

Higgins 

(2011) 

Proctor 

(2014) 

สิทธิชัย 

ชมพู

พาทย์ 

(2554) 

ผู้วิจัย 

การค้นหาเป้าหมาย √     √ 

การค้นหาความจริง √ √ √ √  √ 

การค้นพบปัญหา √ √ √ √ 
√ √ 

การระบุปญัหาให้ชัดเจน  √ √ √ 

การตั้งข้อสมมติฐาน   √ √   

การค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหา 

√ √ √ √ √ √ 

การค้นพบวิธีการ
แก้ปัญหา 

√ √ √ √ √ √ 

การตัดสินใจเลือกทาง
แก้ปัญหา / วางแผน
ด าเนินการแก้ปญัหา 

√ √ √ √ √ √ 

การลงมือแก้ปัญหา   √  

√  การติดตามและ
ประเมินผล 

  √ √ 

 
 จากตารางที่ 2 สรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีดังนี้ 1. การค้นพบปัญหา 2. 
การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 5. การค้นหาวิธี
แก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ  
 จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
พบว่า น าไปพัฒนากับผู้เรียนหลากหลายตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา ดังเช่น
งานวิจัยของนฤมล จันทร์สุขวงศ์ (2551) ซึ่งได้ศึกษางานวิจัยเรื่องการวิจัยและพัฒนาแผนกิจกรรม
โครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ



 
 

ทางานกลุ่มและคุณภาพผลงานของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า 1) แผนกิจกรรมโครงงานที่
ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ออกแบบขึ้น ประกอบ ด้วย 16 แผนย่อย มีล าดับ
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมที่ส าคัญดังนี้ (1) การท าความเข้าใจปัญหาซึ่งนักเรียนจะต้องค้นหาปัญหาแล้ว
คัดเลือกปัญหามาเป็นฐานในการคิดแก้ปัญหา (2) การก่อก าเนิดความคิดนักเรียนจะได้คิดสร้างผลงาน
อย่างหลากหลายแล้วเลือกเป็นผลงานของกลุ่มเพียง 1 อย่าง (3) การเก็บรวบรวมข้อมูล (4) การ
วางแผนปฏิบัติการโดยเขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน (5) การลงมือทาโครงงานโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาหาทางแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการทาผลงาน (6) ประเมินงานและ
ชิ้นงาน (7) การเขียนรายงาน (8) การนาเสนอโครงงาน ซึ่งจะเปิดโอกาสให้นักเรียนออกแบบแบบการ
นาเสนออย่างหลากหลาย สร้างสรรค์และน่าสนใจ 2) นักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิดสร้างสรรค์ทักษะการทางานกลุ่มและคุณภาพผลงาน
สูงกว่ากลุ่มที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 งานวิจัยของชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ที่ได้ศึกษากับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ในงานวิจัย
เรื่องผลของการเรียนรู้ร่วมกันจากระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มที่ใช้เว็บ 2.0 ที่มี
การเรียนรู้ร่วมกันกับกลุ่มที่เว็บ 2.0 แต่ไม่มีการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งพบว่ากลุ่มนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูที่มีการเรียนรู้ร่วมกันผ่านระบบสนับสนุนการปฏิบัติการบนเว็บ 2.0 นั้นมีคะแนนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่า อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 โดยที่ระบบสนับสนุนการปฏิบัติการบนเว็บ 
2.0 นั้นเอ้ือต่อการเกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทั้งการออกแบบ แหล่งข้อมูล และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บ  
 งานวิจัยของสมปอง เพชรโรจน์ (2549) ศึกษาในระดับอุดมศึกษา ในงานวิจัยเรื่องรูปแบบ
การเรียนการสอนบนเว็บเรื่องภาวะมลพิษทางอากาศโดยใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบเพ่ือการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ของนิสิตปริญญาตรี ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าการเรียนรู้แบบสืบสอบนั้น มี 3 
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นน า 2) ขั้นเรียนประกอบด้วย การค้นหาความจริง การค้นหาปัญหา การค้นหา
ความคิด การค้นหาค าตอบ และการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ และ 3) ขั้นสรุป โดยอาศัยค าถาม
และค าแนะน าจากผู้สอน จากกรณีศึกษาเพ่ือเป็นการน าเสนอสถานการณ์และสภาพปัญหาเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 จะเห็นได้ว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญและสามารถพัฒนาผู้เรียนทุกระดับชั้น
หากผ่านกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ท าให้ผู้วิจัยเชื่อว่า
การแก้เชิงสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 
 
 



 
 

บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์ 

 การศึ กษาครั้ งนี้ เ ป็ น รู ปแบบการวิ จั ย แบบการวิ จั ยและพัฒนา  (Research and 
Development) มีรายละเอียดการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 ขั้นที่1 การสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 
 ขั้นที่2 การทดลองใช้และศึกษาผลรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
 กระบวนการวิจัยทั้ง 2 ขั้น มีรายละเอียดโดยสรุป ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ขั้นที่1 การสร้างและรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 
ตารางที่ 3 ขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยขั้นที่ 1 

ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

1. ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง 

1. ได้องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียน

บนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่ส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์

2. ขั้นศึกษาสภาพการเรียนการสอนเร่ืองการผลิต

สื่อการเรียนการสอนตามสภาพจริง 

2. ได้ข้อมูลของสภาพการเรียนการสอนเรื่องการ

ผลิตสื่อการเรียนการสอนตามสภาพจริง 

3. ขัน้ร่างรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเคร่ืองมือ

การท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

3. ได้ร่างรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ

ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส ์

3. ขั้นออกแบบแผนการเรียนบนเว็บด้วยเคร่ืองมือ

การท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

3. ได้แผนการใช้ร่างรูปแบบการเรยีนบนเว็บด้วย

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวชิวลกราฟิกส ์

4. ขั้นคัดเลือกเคร่ืองมือในรูปแบบการเรียนบนเว็บ 

และการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส ์

4. ได้เครื่องมือในการวจิัยคือ 

www.schoology.com และ 

www.stormboardcom 

5. ขั้นสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มี

ต่อเคร่ืองมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์

ที่ใช้ในงานการวิจัย 

5. ได้ร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นทีม่ีต่อ

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวชิวลกราฟิกส ์

6. ขั้นประเมินแบบวัดที่ใช้ในงานการวิจัยจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

6. ได้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นทีม่ีต่อ

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวชิวลกราฟิกส ์

7. ขั้นปรับปรุงแก้ไข  7. ได้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นทีม่ีต่อ

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวชิวลกราฟิกส์ที่

พร้อมน าไปใช้ในการทดลอง  

 

http://www.stormboardcom/


 
 

ขั้นที2่ การทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 

ตารางที่ 4 ขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยขั้นที่ 2 

ขั้นตอนในการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

1. ขั้นทดลอง 1. ได้ผลการทดลองของการใช้รูปแบบการ

เรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน

แบบวิชวลกราฟิกส์ 

ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุ

ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

2. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 2. ได้ผลการประเมินความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และได้ความคิดเห็น

ที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ 

3. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 3. ได้ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test   

 

ขั้นที่1 การสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์  

 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 1.1 ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยออกแบบรูปแบบการ
เรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ โดยท าตามกระบวนการดังนี้ดังนี้ 
  1) รูปแบบการเรียนบนเว็บ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาส่งเสริมการเรียนรู้และยังช่วยขจัดปัญหาอุปสรรคของการเรียนการสอน
ทางด้านสถานที่และด้านเวลา นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบ



 
 

คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน รูปแบบการเรียนบนเว็บเป็นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถ
ถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่
การเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื้อหา (Khan,1997; Carlson et al.,1998; Camplese and 
Camplese,1998; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง,2546; Clark,1996) ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้กระบวนการการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เข้ามาเป็นกลยุทธ์ในการเรียนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ิมมากข้ึน โดยกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยการวิเคราะห์
และสังเคราะห์มาใช้มีดังนี้ 
  - การค้นพบปัญหา คือ การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
โดย ศึกษารายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน 
  - การระบุปัญหาให้ชัดเจน เป็นการจ ากัดขอบเขตของปัญหาจากที่มีอยู่เพ่ือที่จะได้
ระบุปัญหาได้อย่างชัดเจน ที่จะเป็นการน าไปสู่ปัญหาอย่างแท้จริง  
  - การค้นหาวิธีแก้ปัญหา เป็นการหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้มากท่ีสุด
อย่างอิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
  - การค้นพบวิธีแก้ปัญหา คือ การวิเคราะห์ ปรับปรุง ปรับแต่ง และการเลือก
ทางเลือกนั้นสามารถพิจารณาจากเกณฑ์เพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยเฉพาะ
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
  - การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ คือการให้ผู้เรียนการพิจารณาคัดเลือก
วิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นก่อนหน้า  
  2) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ คือ การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนหลาย ๆ คน
สามารถเรียนรูและเกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิด และเครื่องมือนี้จะอ านวยความสะดวกใน
กระบวนการกลุม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยน ข่าวสารการท างานร่วมกัน โดยผ่านเครือข่ ายการ
สื่อสารคอมพิวเตอร์ ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์
ในลักษณะโปรแกรมการประยุกต์บนเว็บ ได้แก่ Groupmap, Realtimeboard, StormBoard โดย
พิจารณาจากความสามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียนได้ สามารถสนทนาระหว่างการท างานร่วมกัน เพ่ิมไฟล์ 
เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ รูปวาด ความคิดเห็นได้ และยังสามารถเลือกความคิดเห็นที่ดีที่สุดผ่านการ
โหวตได้ทันที ระบบต้องรองรับภาษาไทยในการใช้งาน ซึ่งในขั้นต่อไปจะได้น าเสนอแก่ผู้ทรงคุณวุฒิ
ต่อไป 
  



 
 

  3) การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้พิจารณาความสอดคล้องของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยพิจารณาจาก
หลักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Osborn & Parnes (1966) สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) 
Proctor (2014) Isaksen, Dorval, and Treffinger (2011) Higgins (2554) สรวงสุดา ปานสกุล 
(2545) สมปอง เพชรโรจน์ (2548) มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) และณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา (2555) 
ดังนี้ 
  - การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ การแก้ปัญหาโดยวิธีการคิดหาทางออกในหลายๆ 
ด้าน เพื่อให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับปัญหาที่เกิดข้ึนในขณะนั้นมากที่สุด ซึ่งเป็นการระบบการคิด
ความรู้สึกตามธรรมชาติของกระบวนการที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ท่ีน าไปสู่วิธีแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยเลือกใช้ คือ  

1. การค้นพบปัญหา  
2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน  
3.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา   
4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา  
5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ 

 1.2 ขั้นศึกษาและวิเคราะห์สภาพการเรียนการสอน เรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
จากการศึกษาสภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอนตามสภาพจริงโดยการ
ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ สัมภาษณ์อาจารย์มหาวิทยาลัยประจ ารายวิชาที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและสารสนเทศทางการศึกษาโดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 2 คน จาก 2 
มหาวิทยาลัย โดยพิจารณาจากการเป็นอาจารย์ในด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศทางการศึกษา และ/
หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อการเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษา ในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 2 ปี 

เครื่องมือที่ใช้ในการสัมภาษณ์คือ แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้างโดยมีประเด็นค าถามดังนี้ 
  - สภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอนเป็นอย่างไร และผลที่ได้

เป็นเช่นไร  

  - ท่านคิดว่า การน าบทเรียนและกิจกรรมมาพัฒนาให้อยู่บนเว็บไซต์ โดยที่ผู้สอน
สามารถสังเกต แนะน า หรือให้ค าปรึกษาในกระบวนการท างานในแต่ละขั้นตอนของผู้เรียนได้ รวมถึง
การประชุมกลุ่มและการท างานร่วมกันของผู้เรียน มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
  - ท่านมีแนวทางการสอนเรื่องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างไรบ้าง และผลจาก
การใช้วิธีสอนนั้นเป็นเช่นไร  



 
 

  - ท่านคิดว่า การใช้เครื่องมือวิชวลกราฟิกส์เป็นเครื่องมือส าหรับให้ผู้เรียนใช้ท างาน
ร่วมกันในขั้นตอนของการท ากิจกรรมโดยผ่านเว็บไซต์มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
  - ท่านมีแนวทางการประเมินเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอนอย่างไร  

  - ท่านมีแนวทางการประเมินเรื่องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการ

เรียนการสอนอย่างไร 

 1.3 ขั้นคัดเลือกเครื่องมือส าหรับรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา       
คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1.3.1 ระบบจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) 
   1) ผู้วิจัยศึกษาและคัดเลือกระบบจัดการเรียนการสอน มีเกณฑ์พิจารณา
เพ่ือคัดเลือกให้เหมาะสมกับพัฒนาการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
   ก) ระบบสามารถจัดกิจกรรม มอบหมายภาระงาน ส่งงานที่ได้รับมอบหมาย 
และผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
   ข) ระบบสามารถส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียน
กับผู้เรียนได้ 
 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบคุณสมบัติของระบบจัดการเรียนการสอน 

รายการ Schoology.com Edmodo.com 

1. ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ของระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน   

2. ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ของระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน   

3. สามารถจัดกิจกรรม มอบหมายภาระงาน    

4. รองรับการอัพโหลดไฟล์งานเพ่ือส่งงานที่ได้รับมอบหมาย   

5. รองรับการใช้งานบน สมาร์ทโฟนและแท็ปเล็ท   

  จากการพิจารณาคัด เลื อกผู้ วิ จั ยพบว่ า  ระบบจัดการ เรียนการสอนของ 
schoology.com และ Edmodo.com มีความเหมาะสมในการทดลองดังตารางที่ 5 เช่นเดียวกัน แต่
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทดลองใช้งานพบว่า ระบบจัดการเรียนการสอนของ schoology.com นั้นมีการใช้



 
 

งานที่ง่ายและสะดวกกับการใช้งานของผู้เรียนมากกว่า ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ ระบบจัดการเรียนการสอน
ของ schoology.com ในการวิจัยครั้งนี้ 
   2) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาจากนั้นน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิซึ่ง
ได้รับความเห็นชอบและเห็นว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
  1.3.2 เครื่ องมือการท างานร่ วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์  ( Visual Graphics 
Collaboration Tools) 
   1) ผู้วิจัยศึกษาและคัดเลือกมีเกณฑ์พิจารณาเพ่ือคัดเลือกให้เหมาะสมกับ
การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
   ก) ระบบสามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา 
   ข) ระบบสามารถส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียน
กับผู้เรียนได้ 
   ค) ระบบสามารถสนทนาระหว่างการท างานร่วมกันได้ 
   ง) ระบบสามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ รูปวาด ความคิดเห็นได้ 
   จ) ระบบสามารถเลือกความคิดเห็นที่ดีที่สุดผ่านการโหวตได้ทันที  
   ฉ) ระบบรองรับภาษาไทยในการใช้งาน  

ตารางที่ 6 เปรียบเทียบคุณสมบัติของเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
รายการ GroupMa

p 

RealtimeBoard StormBoar

d 

1. สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและ

ไม่เสมือนเวลา 

   

2. สามารถส่งเสริมปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ

ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียนได้ 

   

3. สามารถสนทนาระหว่างการท างานร่วมกันได้    

4. สามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร รูปภาพ  วิดีโอ รูป

วาด ความคิดเห็นได้ 

   

5. สามารถเลือกความคิดเห็นที่ดีท่ีสุดผ่านการ

โหวตได้ทันท ี

   

6. ระบบรองรับภาษาไทยในการใช้งาน    

7. รองรับการใช้งานบน สมาร์ทโฟนและแท็ปเล็ท    



 
 

   2) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาจากนั้นน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิซึ่ง
ให้ความเห็นว่า เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ของ  StormBoard.com มีความ
เหมาะสมและตรงตามความต้องการของงานวิจัยครั้งนี้เนื่องจากมีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์พิจารณา
และการใช้งานไม่ซับซ้อนจนเกินไป  
 1.4 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต 
นักศึกษา คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเลือกใช้เครื่องมือ
การท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1.4.1 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา 
คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ มีรายละเอียดดังนี้ 
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดและเกณฑ์พิจารณาคะแนนความสามารถการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ชนิดสถานการณ์ ในสถานการณมีค าถามแบบอัตนัยทั้งหมด 5 ข้อ โดยมีเกณฑ์การในการ
คะแนนตั้งแต่ 0-3 คะแนน ซึ่งมีโครงสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
การผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
หลักการสร้างข้อค าถาม การสร้างประโยคค าถาม การสร้างสถานการณ์ที่โยงถึงการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยให้ครอบคลุมในด้านความเหมาะสมกับเนื้อหา
รายวิชา การนิยามค าศัพท์ องค์ประกอบที่ส าคัญ และการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
  2) ร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ก าหนดโจทย์ ค าถาม
และเกณฑ์การให้คะแนน จากนั้นน าร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยมี
ลักษณะเป็นแบบเขียนตอบเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  คือ 1. การค้นพบ
ปัญหา 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 5. การค้นหา
วิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ โดยได้ศึกษาแนวคิดการออกแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของ สรวงสุดา ปานสกุล (2545) สมปอง เพชรโรจน์ (2548) มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) 
และณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา (2555) ได้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นแบบ
เขียนตอบ  
  - เนื้อหาของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนการสอน และค าถามสถานการณ์ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าไปมีส่วน
ร่วมในการคิดแก้ปัญหา มีรายละเอียดเหมาะสมและเพียงพอให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ คือ การค้นพบปัญหา การระบุปัญหาให้ชัดเจน การค้นหา วิธีแก้ปัญหา การค้นพบวิธี
แก้ปัญหา และการค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ ตามล าดับ 
 



 
 

ตารางที่ 7 โครงสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ตัวบ่งชี้ ค าถามที ่

1) การค้นพบปัญหา 1.1) ค้นพบปัญหาได ้ 1 

2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน 2.1) สามารถให้เหตุผลและเรยีงล าดับ

ความส าคญัของปัญหาได ้
2 

3) การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 3.1) หาสาเหตุของปัญหาและระบแุนวทางการ

แก้ปัญหา 3 วิธีขึ้นไป 
3 

4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 4.1) เลือกวิธีแก้ปัญหาไดต้รงกับปญัหา 4 

4.2) ระบุข้อดีและข้อจ ากดัของวิธีแก้ปัญหาได ้ 4 

5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่

ยอมรับ 

5.1) เลือกสื่อท่ีน ามาแก้ปัญหาได ้ 5 

5.3) สามารถระบุผลที่จะเกดิขึ้นได้ 5 

  3) น าร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อ
การเรียนการสอน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
  4) ปรับปรุงแก้ไขตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า 
  5) น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปประเมินความ
สอดคล้องระหว่างสถานการณ์ ข้อค าถาม เกณฑ์การให้คะแนนกับและนิยามตัวแปร ประเมินความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิต
สื่อการเรียนการสอน และประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับข้อค าถามและ
นิยามตัวแปรของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการ
สอน เป็นการวัดความสอดคล้องระหว่าง  ข้อค าถามและวัตถุประสงค์  ( Item-Objective 
Congruence Index: IOC) โดยมีดัชนีความเหมาะสมดังนี้ 
  +1  เมื่อแน่ใจว่าแบบวัดข้อนั้นวัดจุดประสงค์ที่ระบุไว้ได้  
    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบวัดข้อนั้นวัดจุดประสงค์ที่ระบุไว้ได้  
   -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์ท่ีระบุไว้ไม่ได้  
 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ที่มปีระสบการณ์ใน

การสอนและ/หรือเป็นผู้มีผลงานการวิจัยทีใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างน้อย 2 ปี  และความรู้

ความเชี่ยวชาญในการใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในการประเมินความสอดคล้องระหว่าง

สถานการณ์ ข้อค าถาม เกณฑ์การให้คะแนนกับและนิยามตัวแปร ซึ่งมีค่าความเที่ยง (Validity) 

เท่ากับ 1 โดยมีข้อควรปรับปรุง คือ “ปรับภาษาให้สละสลวยมากขึ้น” และ “ระวังเรื่องการใช้ค าซ้ า” 



 
 

ประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน ซึ่งมีค่าความเที่ยง (Validity) เท่ากับ 0.86 โดยมีข้อควรปรับปรุง 

คือ “ปรับการใช้ค าในข้อค าถาม ค าที่ใช้ยังไม่สามารถอธิบายสิ่งที่หาได้อย่างชัดเจนหรือเหามะสม” 

และการประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับข้อค าถามและนิยามตัวแปรของแบบ

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน ซึ่งมีค่าความ

เที่ยง (Validity) เท่ากับ 0.79 โดยมีข้อควรปรับปรุง คือ “ปรับการใช้ค าที่คล้ายคลึงกัน หรือค าซ้ า” 

และ “ระวังเรื่องความแตกต่างระหว่างเกณฑ์คะแนนแต่ละช่อง” จากนั้นน าไปทดลองหาความเชื่อมั่น

จากการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มทดลอง คือ นิสิตที่ลงทะเบียน

เรียนในภาคการศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2558 รายวิชา 2765201 นวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษา จ านวน 30 คน พบว่า ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.76  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 

สามารถน าไปใช้ทดลองได้  

 1.4.2 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ มี
รายละเอียดดังนี้ 
 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ เป็น
แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามการเลือกใช้เครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ของกลุ่มทดลองหลังจากใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
ซึ่งแบบสอบถามที่จะให้กลุ่มทดลองประเมินนี้มีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิด จ านวน 2 
ข้อ โดยมีประเด็นค าถามดังนี้ 
  1) นิสิตเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน StormBoard ใด
มากที่สุด และเพราะเหตุใดจึงเลือกใช้เครื่องมือดังกล่าว 
  2) นิสิตมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ใน StormBoard เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิต

สื่อการเรียนการสอน  

  ได้รับการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ที่มี
ประสบการณ์ในการสอนและ/หรือเป็นผู้มีผลงานการวิจัยที่ใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างน้อย 2 ปี 
และความรู้ความเชี่ยวชาญในการใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งมีข้อแนะน าในการปรับปรุงค าถาม
เรื่อง คือ “ค าถามก ากวมเกินไปควรปรับค าถามให้มีความชัดเจนมากกว่านี้” จากนั้นน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามที่ผู้ทรงคุณวุฒิแนะน าก่อนเตรียมน าไปใช้ 



 
 

 1.5 การร่างรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่
มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์
และแผนการจัดกิจกรรม มีรายละเอียดดังนี้ 
  หลังจากผลในขั้นตอนที่ 1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร 1.2  ผลการ
สัมภาษณ์สภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามสภาพจริง และ 1.3 คัดเลือกเครื่องมือส าหรับรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ ท าให้ได้ข้อมูลที่มาร่างเป็นรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ
ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ ซึ่งในล าดับต่อไปเป็นการด าเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียน
การสอนตามร่างรูปแบบ ด าเนินการ ดังนี้ 
  1) ขั้นวิเคราะห์ตัวอย่าง พบว่าเป็นกลุ่มนิสิต คณะครุศาสตร์ ระดับปริญญาตรี ชั้นปี
ที2่ ยังไม่มีความรู้เรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน  
  2) ขั้นวิเคราะห์และก าหนดสถานการณ์ สามารถก าหนดสถานการณ์ที่จ าเป็นต้องให้
ผู้เรียนตัดสินใจเกี่ยวกับการผลิตสื่อการเรียนการสอน และเป็นเรื่องใกล้ตัวของนิสิต นักศึกษา 
  3) ขั้นร่างแผนการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 
   - การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยการศึกษาข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน  
   - การวิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้  คือ การตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียน
สามารถใช้บทเรียน เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เมื่อเรียนจบแล้วสามารถท าอะไรได้บ้าง 
เพ่ือให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
   - การวิเคราะห์เนื้อหา การน าเนื้อหาทั้งหมดมาวิเคราะห์ แบ่งย่อยเนื้อหา
ออกเป็นตอนหรือแบ่งเป็นหัวข้อ ในแต่ละหัวข้อสามารถมีตอนย่อยได้อีก โดยเรียงล าดับตามความยาก
ง่ายของเนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาเรื่อง การผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยได้ท าการแบ่งหัวข้อ
ไว้ 4 หัวข้อใหญ่ คือ ความหมายของชุดการสอน ประเภทของชุดการสอน การเลือกใช้ชุดการสอนให้
เหมาะสมกับผู้เรียน และเทคนิคและกระบวนการออกแบบชุดการสอน และการวิเคราะห์สถานการณ์
ส าหรับเป็นแบบฝึกการเลือกใช้สื่อเพ่ือพัฒนาความความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งให้
จ านวน 4 สถานการณ์ สถานการณ์ละ 4 สัปดาห์ 
  4) น าร่างแผนการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
  5) ปรับปรุงแก้ไขตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า 



 
 

  6) น าร่างแผนการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ

วิชวลกราฟิกส์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสม ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน โดยมีเกณฑ์

การวิเคราะห ์ดังนี้  

    4.50 – 5.00 = ดีมาก 

    3.50 – 4.49 = ดี 

    2.50 – 3.49 = ปานกลาง 

    1.50 – 2.49 = น้อย 

    1.00 – 1.49 = น้อยมาก 

 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน ที่มีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ที่มปีระสบการณ์ใน

การสอนและ/หรือเป็นผู้มีผลงานการวิจัยทีใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างน้อย 2 ปี  และความรู้

ความเชี่ยวชาญในการใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในการประเมินความเหมาะสมของแผนการใช้

รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ ดังตารางที ่8 

ตารางที่ 8 การประเมินความเหมาะสมของแผนการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ
ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D แปลความหมาย 

1. รูปแบบการเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ระยะเวลา 4.33 1.15 ดี 

3. เนื้อหาที่ใช้ 4.33 1.15 ดี 

4. วัตถุประสงค์การเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

5. กิจกรรมการเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

6. การประเมินผล 5 0.00 ดีมาก 

รวม 4.61 0.25 ดีมาก 

 จากตารางที่ 8 ผลการประเมินความเหมาะสมของความเหมาะสมของแผนการใช้รูปแบบการ
เรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ พบว่า โดยรวมแผนการใช้รูปแบบการ
เรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์มีคุณภาพดีมาก (Mean = 4.61,  



 
 

S.D. = 0.25) และเม่ือพิจารณารายหัวข้อพบว่ามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.00 - 5.00  ซึ่งอยู่ในระดับ ดี ถึง 
ดีมาก แสดงว่า แผนการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์น าไปใช้ทดลองได้ 

 

ขั้นที่2 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์

ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

 2.1 ประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนาสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วย
เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  2.1.1 ประชากร  
   ประชากรของการวิจัย คือ นิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์  
  2.1.2 ตัวอย่าง 
   นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่  2 คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยพิจารณาจากนิสิตที่ลงทะเบียน
เรียนในภาคการศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2559 รายวิชา 2765201 นวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนิสิตที่ลงทะเบียนทั้งหมด 12 ตอน
เรียน คัดออกมา 4 ตอนเรียน รวมทั้งหมด 68 คน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกแบบเจาะจง ดังนี้ 1) 
มหาวิทยาลัยมีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี และ 2) มหาวิทยาลัยมีรายวิชาที่เก่ียวกับการผลิตสื่อการ
เรียนการสอนของคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
 2.2 ขั้นทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์ และท าการวัดตัวแปรตามก่อนและหลังใช้ทดลองใช้ชุดกิจกรรมฯ ใช้ระยะเวลา 6 

สัปดาห์  

 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

 ตัวแปรตามที่วัด คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  



 
 

 แบบแผนการทดลอง  

 ในการวิจัยนี้ใช้วิจัยเชิงทดลองแบบ  One Group Pretest Posttest Design คือการวิจัย
แบบหนึ่งกลุ่มทดลองเปรียบเทียบผลก่อนเรียนหลังเรียน 
 
   

  โดย O1  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 

   X  หมายถึง  รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือ

       การท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 

   O2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 

ผู้วิจัยประสานงานกับอาจารย์เจ้าของวิชา เพ่ือเตรียมสื่อที่ใช้ในการปฐมนิเทศ โดยใช้

ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง 6 สัปดาห์ ซึ่งมีแผนการด าเนินงานดังนี้ 

  สัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศนักศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ

ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ กระบวนการเรียนรู้ และเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ จากนั้นให้

ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  สัปดาห์ที่ 2 ผู้สอนแบ่งกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันท าแบบฝึก

สถานการณ์ที่ 1 ด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์  โดยกลุ่มทดลองแบ่งออกเป็น

กลุ่มย่อยกลุ่มละ 3-4 คน โดยที่กลุ่มทดลองมีการแบ่งกลุ่มดังตารางที่ 9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

O1 X O2 



 
 

ตารางที่ 9 การแบ่งกลุ่มของตัวอย่างของกลุ่มทดลอง 
กลุ่มทดลอง กลุ่มทดลอง 

กลุ่ม เก่ง กลาง อ่อน รวม กลุ่ม เก่ง กลาง อ่อน รวม 

G1 1 1 1 3 G12 1 1 1 3 

G2 2 1 1 4 G13 1 1 1 3 

G3 1 1 1 3 G14 1 1 1 3 

G4 1 1 1 3 G15 1 1 1 3 

G5 1 2 1 4 G16 1 1 1 3 

G6 1 1 1 3 G17 1 1 1 3 

G7 1 1 1 3 G18 1 1 1 3 

G8 1 1 1 3 G19 1 1 1 3 

G9 1 1 1 3 G20 1 1 1 3 

G10 1 1 1 3 G21 1 1 1 3 

G11 1 1 1 3 G22 1 1 1 3 

     รวม 23 23 22 68 

  สัปดาห์ที่ 3 ผู้สอนแบ่งกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันท าแบบฝึก
สถานการณ์ท่ี 2 ด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  สัปดาห์ที่ 4 ผู้สอนแบ่งกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันท าแบบฝึก
สถานการณ์ท่ี 3 ด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  สัปดาห์ที่ 5 ผู้สอนแบ่งกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนบนเว็บและร่วมกันท าแบบฝึก
สถานการณ์ท่ี 4 ด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์  
  สัปดาห์ที่ 6 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกัน

แบบวิชวลกราฟิกส์ 

 หลังจากการทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์แล้ว ผู้วิจัยได้น าผลที่ได้ไปใช้ในการวิเคราะห์ต่อไป 

 



 
 

 2.2 การเก็บรวบรวม 

  ผู้วิจัยตรวจและเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการวิจัยจากแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

 2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล  

  2.3.1 ข้อมูลจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาวิเคราะห์

ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ t-test Dependent และเปรียบเทียบ

คะแนนของกลุ่มทดลองระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  2.3.2 ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาและสรุปผลเป็นเชิงบรรยาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

ผู้วิจัยน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์  
 ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์  

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ

วิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

 แบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 สว่น ดังนี้ 
 1.1 ผลการสัมภาษณ์สภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอนและ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามสภาพจริง 
  1) ผลการสัมภาษณ์ตัวอย่างสัมภาษณ์อาจารย์ในด้านรายวิชาเทคโนโลยีและ

สารสนเทศทางการศึกษา และ/หรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการผลิต

สื่อการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา สามารถสรุปได้ดังนี้ 

  1.1) ผลการวิเคราะห์สภาพการเรียนการสอนเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน  

มีดังนี ้  

  ส่วนมากผู้สอนจะสอนด้วยการบรรยายประกอบสื่อการสอน เช่น Microsoft 
PowerPoint และมีการยกตัวอย่างประกอบการเรียนการสอน มีการให้ไฟล์ PowerPoint ที่ใช้ในการ



 
 

เรียนการสอนให้กับผู้เรียน เพ่ือให้นิสิต นักศึกษาสามารถกลับไปทบทวนด้วยตัวเองอีกครั้ง ผลที่ได้ก็
อยู่ในระดับปานกลางแล้วแต่ความใส่ใจและกระตือรือร้นของตัวนิสิตนักศึกษา 
  1.2) ความคิดเห็นของผู้สอนที่มีต่อการน าบทเรียนและกิจกรรมมาพัฒนาให้อยู่บน
เว็บไซต์ โดยที่ผู้สอนสามารถสังเกต แนะน า หรือให้ค าปรึกษาในกระบวนการท างานในแต่ละข้ันตอน
ของผู้เรียนได้ รวมถึงการประชุมกลุ่มและการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
  ผู้สอนเห็นว่าเป็นตัวเลือกที่น่าสนใจเนื่องจากได้ติดตามกระบวนการท างานอย่าง
ใกล้ชิด ได้เห็นว่านิสิตนักศึกษามีลักษณะการท างานร่วมกันอย่างไร เพราะโดยปกติแล้วเมื่อแบ่งกลุ่ม
ให้ท างานนิสิต นักศึกษาส่วนใหญ่ก็จะไม่ค่อยเข้ามาปรึกษาหรือขอค าแนะน า ถึงก าหนดส่งงานก็จะมี
ผลงานมาส่งตามปกติ แต่ในบางครั้งก็จะทราบว่าสมาชิกบางคนไม่ช่วยงานกลุ่ม ผลงานในบางกลุ่มก็
จะไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้จริง ดังนั้นการที่ผู้สอนสามรถติดตาม แนะน า ให้ค าปรึกษาผ่านทาง
ออนไลน์ในการท ากิจกรรมหรืองานกลุ่มได้ตลอดน่าจะมีผลลัพธ์ที่ดีกว่า 
  1.3) แนวทางการสอนเรื่องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผลจากการใช้วิธีสอน
  ผู้สอนยกตัวอย่างชื้นงานหรือผลงานที่มีความสมบูรณ์มาให้นิสิต นักศึกษาได้เห็น 
และอธิบายว่าท าไมชิ้นงานหรือผลงานนี้ถึงสามารถแก้ปัญหาที่เลือกมาได้อย่างเหมาะสม  และยัง
ยกตัวอย่างปัญหามาให้นิสิต นักศึกษาได้ลองวิเคราะห์และหาวิธีการแก้ปัญหาอีกด้วย บางครั้งท าเป็น
กิจกรรมกลุ่ม บางครั้งเพียงถามตอบภายในห้องเรียน แต่นิสิต นักศึกษาบางคนก็ไม่ได้มีส่วนร่วมมาก
นักท าให้เวลารวมกลุ่มสร้างชิ้นงานเกิดข้อผิดพลาดหรือชิ้นงานไม่สามารถแก้ปัญหาได้จริง  
  1.4) การใช้เครื่องมือวิชวลกราฟิกส์เป็นเครื่องมือส าหรับให้ผู้เรียนใช้ท างานร่วมกัน
ในขั้นตอนของการท ากิจกรรมโดยผ่านเว็บไซต์ 
  ผู้สอนมีใช้โซเชียลมีเดียตรวจสอบการท างาน ให้ค าปรึกษา หรือกระดานสนทนา
เว็บไซต์ประจ าวิชาในการตรวจสอบและให้ค าแนะน า ผู้สอนจึงให้ความสนใจในเครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์เพราะสะดวกในการติดตามร่องรอยการท างานของนิสิต  นักศึกษาได้
ตลอดเวลา สามารถให้ค าปรึกษาได้สะดวก และมีรูปแบบที่สนับสนุนการท างานกลุ่มได้อย่างดี  
  1.5) แนวทางการประเมินเรื่องการผลิตสื่อการเรียนการสอน  

  ผู้สอนใช้เกณฑ์การประเมินชิ้นงานว่าสามารถแก้ไขปัญหาที่เลือกมาได้  วัสดุที่ใช้
เหมาะกับกลุ่มผู้เรียน ชิ้นงานที่ผลิตออกมาบรรลุวัตถุประสงค์ มีความคิดสร้างสรรค์ เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน การออกแบบเพื่อใช้งานเหมาะสมหรือไม่ 
  1.6) แนวทางการประเมินเรื่องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการ

เรียนการสอน 



 
 

  ผู้สอนใช้เกณฑ์การประเมินผลงานว่าสามารถแก้ไขปัญหาที่เลือกมาได้ ผลงานที่ผลิต
ออกมาบรรลุวัตถุประสงค์ มีความคิดสร้างสรรค์ และยังประเมินขั้นตอนการออกแบบด้วยว่านิสิต 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์เนื้อหา ผู้เรียน และเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมได ้

 1.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 

 

ภาพที่ 4 รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

 

รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 

1) ระบบจัดการเรียนการสอน คือ ระบบที่สามารถเก็บบันทึกพฤติกรรมผู้เรียนและเสนอสื่อ

การสอนออนไลน์แก่ผู้เรียน มอบหมายภาระงาน และผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้

ต้องมรีะบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

2) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ กระบวนการของการประยุกต์ใช้ความคิด

สร้างสรรค์ร่วมกับข้อเท็จจริงมาใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือค้นหาทางเลือกท่ีมีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้นๆ 

ให้ประสบผลส าเร็จ 

3) สื่อการเรียนการสอน คือ เว็บเพจ (ข้อความและภาพประกอบ) ที่ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง 

การผลิตสื่อการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และกระบวนการคิดตาม

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 



 
 

4) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์แบบ คือ เครื่องมือออนไลน์ที่สามารถ

ท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และ

ผู้เรียนกับผู้เรียน มีการรองรับการสนทนาระหว่างการท างานร่วมกัน สามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร 

รูปภาพ วีดิทัศน์ รูปวาด ความคิดเห็นได ้และมีการโหวตเพ่ือแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน และรองรับ

ภาษาไทยในการใช้งาน 

5) แบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ คือ แบบฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่

ผู้สอนน าโจทย์หรือสถานการณ์ตัวอย่างมาให้ผู้เรียนฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ 

มีข้ันตอนการเรียนดังนี้ 1) การค้นพบปัญหา 2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3) การค้นหาวิธีการ

แก้ปัญหา 4)การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และ 5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ โดยในแต่ละ

ขั้นตอนนั้นผู้เรียนจะใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ในการท างานกลุ่ม ด้วยการใช้

เครื่องมือต่างๆ ดังนี้  

1) Sticky note (แบบข้อความ/ แบบรูปภาพ/แบบไฟล์/ แบบวิดีโอ/ แบบกระดานด า) 

2) Vote 

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้และศึกษาผลรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน

แบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต  นักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

 2.1 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนก่อนเรียน-หลังเรียนจากแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) สถิติทดสอบ t-test for dependent samples ตามตาราง 10 

ตารางที่ 10 วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนก่อนเรียน-หลังเรียน 
 ก่อนเรียน หลังเรียน เปรียบเทียบ 

t Sig. 
Mean S.D Mean S.D   d S.D 

กลุ่ม

ทดลอง 

9.03 2.07 12.10 1.26  3.07 1.31 19.21 .000

* 

*p<.05 



 
 

 จากตารางพบว่ากลุ่มทดลองที่ใช้การเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 9.03 คะแนน (S.D.= 2.07) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 
12.10 คะแนน (S.D.= 1.26)  ซึ่งสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 2.2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการรวบรวมความคิดเห็นที่มีต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์จากกลุ่มทดลองได้ดังนี้ 
  2.2.1) นิสิตเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน StormBoard 
ใดมากท่ีสุด และเพราะเหตุใดจึงเลือกใช้เครื่องมือดังกล่าว 
  - ผลการวิจัยพบว่านิสิตเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน 
StormBoard ได้แก่ Sticky Note แบบ Text (ข้อความ) โดยส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่า เป็นเครื่องมือที่
สะดวก ใช้ง่ายสามารถจัดเป็นหมวดหมู่ สามารถเชื่อมโยงความคิดเห็นโดยใช้เส้นเชื่อมโยง ท าให้
สะดวกในการท างานมากยิ่งขึ้นและยังสามารถแสดงความคิดเห็นต่อสิ่งที่สมาชิกในกลุ่มตั้งค าถาม
เอาไว้ได้อีกด้วย  
     

 
ภาพที่ 5 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่นิสิตนิยมใช้งานใน StormBoard 

  2.2.2) นิสิตมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ใน StormBoard เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิต
สื่อการเรียนการสอน 



 
 

  - ผลการวิจัยพบว่าโดยส่วนใหญ่นิสิตมีความคิดเห็นว่า เครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์สารมารถช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิต
สื่อการเรียนการสอนได้ เพราะเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้สมาชิกในกลุ่มได้ท างานร่วมกันอย่างเป็นระเบียบ 
สามารถแนะน าหรือปรึกษากันได้อย่างง่าย และยังเป็นหมวดหมู่ สามารถแสดงความคิดเห็นหรือข้อ
โต้แย้งได้ทันที ท าให้เกิดการช่วยกันแก้ไขปัญหาและยังได้แนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เมื่อ
ต้องตัดสินใจเลือกการแก้ปัญหาก็สามารถกดโหวตได้เลยเนื่องจากมีเ ครื่องมือสนับสนุนอยู่แล้ว 
เครื่องมือมีท าออกมาในรูปแบบของการแปะโน้ตลงบนกระดานท าให้การท างานดูน่าสนใจขึ้น จาก
ความคิดเห็นดังข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่านิสิตมีความพึงพอใจและเห็นด้วยว่าเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการ
เรียนการสอนของนิสิต 

 

 

ภาพที่ 6 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน StormBoard 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์

ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์ 

 จากการได้ทดลองใช้รูปแบบแล้วพบว่า ระหว่างการทดลองระบบการจัดการเรียนรู้ช่วย
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และระหว่างกลุ่มผู้เรียน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้จัดผู้เรียน



 
 

เป็น 22 กลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ซึ่งหลังจากกลุ่มผู้เรียนได้ท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้
สื่อโดยใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์แล้ว ผู้วิจัยได้ปรับขั้นตอนการส่งงานโดยให้
ตัวแทนกลุ่มส่งผลการวิเคราะห์สถานการณ์ขึ้นระบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆได้เห็น
การวิเคราะห์ของกลุ่มต่างๆซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลและ
ผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดไฟล์ของกลุ่มอื่นไปศึกษาได้อย่างอิสระ  
 ดังนั้นในการน าเสนอรูปแบบการเรียนบนเว็บฯนี้ผู้วิจัยจึงน าเสนอรูปแบบที่ปรับเพ่ิมเติมจาก
ข้อสังเกตระหว่างการทดลอง ซึ่งได้เสนอขอรับค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว ดังนี้ 

รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 

1) ระบบจัดการเรียนการสอน คือ ระบบที่สามารถเก็บบันทึกพฤติกรรมผู้เรียนและเสนอสื่อ

การสอนออนไลน์แก่ผู้เรียน มอบหมายภาระงาน และก าหนดวิธีการส่งงานแบบรายบุคคลหรือแบบ

กลุ่มใหญ่ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ต้องมีระบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ

ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน 

2) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ กระบวนการของการประยุกต์ใช้ความคิด

สร้างสรรค์ร่วมกับข้อเท็จจริงมาใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือค้นหาทางเลือกท่ีมีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้นๆ 

ให้ประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ (1) การค้นพบปัญหา (2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน (3) 

การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา และ (5) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ 

3) สื่อการเรียนการสอน คือ เว็บเพจ (ข้อความและภาพประกอบ) ที่ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง 

การผลิตสื่อการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และกระบวนการคิดตาม

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

4) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์แบบ คือ เครื่องมือออนไลน์ที่สามารถ

ท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และ

ผู้เรียนกับผู้เรียน มีการรองรับการสนทนาระหว่างการท างานร่วมกัน สามารถเพ่ิมไฟล์ เอกสาร 

รูปภาพ วีดิทัศน์ รูปวาด ความคิดเห็นได้ และมีการโหวตเพ่ือแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน และรองรับ

ภาษาไทยในการใช้งาน 

5) แบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ คือ แบบฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่

ผู้สอนน าโจทย์หรือสถานการณ์ตัวอย่างมาให้ผู้เรียนฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ โดยใน

รูปแบบฯ มีแบบฝึกจ านวน 4 สถานการณ์ แบ่งการฝึกเป็น 1 สถานการณ์ต่อ 1 สัปดาห์ 



 
 

      รูปแบบการเรียนบนเว็บฯ มีข้ันตอนการเรียน 3 ขั้นตอน คือ  
1) ศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนการสอน คือ ขั้นที่ผู้เรียนต้องศึกษาเนื้อหาและสถานการณ์ที่

ผู้สอนก าหนดให้ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาทั้งหมดก่อนท าการแก้ปัญหาในขั้นตอนต่อไป 
2) ท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ โดยผ่านกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้  1. การค้นพบปัญหา 2. การระบุ

ปัญหาให้ชัดเจน 3. การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และ 5. การค้นหาวิธี

แก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ โดยในแต่ละขั้นตอนนั้นผู้เรียนจะใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ในการท างานกลุ่ม ด้วยการใช้เครื่องมือดังนี้ 1. Sticky note (แบบข้อความ/ แบบรูปภาพ/

แบบไฟล์/ แบบวิดีโอ/ แบบกระดานด า) และ2. Vote 

3) ขั้นประเมินผล ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนสุดท้ายเมื่อกลุ่มผู้ เรียนท าแบบฝึกวิเคราะห์

สถานการณ์การเสร็จเรียบร้อย มีขั้นตอนย่อยดังนี้ 3.1) แสดงผลวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มผู้เรียนโดย

น าเสนอบนระบบจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนอื่นๆจะสามารถอ่านและให้ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ 3.2) ผู้สอน

ตรวจและให้ข้อมูลป้อนกลับโดยใช้เกณฑ์การประเมิน 

 

 
ภาพที่ 7 รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

 



 
 

 บทบาทผู้สอน แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
 1. ก่อนการเรียน 
  1.1 ผู้สอนจัดเตรียมระบบการจัดการเรียนรู้ จัดเตรียมเครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟิกส์ ชี้แจงวิธีการใช้งานแก่ผู้เรียนรวมทั้งแจ้งรหัสผ่านเพ่ือเข้าสู่ระบบ และจัดเตรียมสื่อ
การเรียนการสอนซึ่งสามารถจัดท าได้หลายรูปแบบ เช่น เว็บเพจ วีดิทัศน์ เป็นต้น ให้พร้อมใช้งาน
รวมทั้งตรวจสอบความสมบูรณ์ของสื่อ 
  1.2 ปฐมนิเทศผู้เรียน และชี้แจงกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ   
 2. ระหว่างเรียนและหลังเรียน 
  2.1 ผู้สอนแสดงตนบนระบบการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ โดยการทักทายผู้เรียน สอบถามปัญหาที่อาจเกิดขึ้น พร้อมทั้งให้ค าแนะน าระหว่าง
ขั้นตอนการเรียนรู้ 
  2.2 ผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับแก่กลุ่มผู้เรียนระหว่างและหลังการท ากิจกรรมกลุ่มใน
เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
  2.3 ผู้สอนคอยตรวจสอบ ติดตาม และกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าสู่การเรียนบนเว็บอย่าง
สม่ าเสมอ 

 2.4 ผู้สอนตรวจและให้ข้อมูลป้อนกลับในระบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกณฑ์การ

ประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์  
มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ 
 

สรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการพัฒนาและศึกษารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ มีดังนี้ 

รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 

 1) ระบบจัดการเรียนการสอน คือ ระบบเสนอสื่อการสอนแก่ผู้เรียน มอบหมาย

ภาระงาน และก าหนดวิธีการส่งงาน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ต้องมีระบบ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน 

 2) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ กระบวนการของการประยุกต์ใช้

ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับข้อเท็จจริงมาใช้ในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ (1) การค้นพบ

ปัญหา (2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน (3) การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (4) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา และ (5) 

การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ 

 3) สื่อการเรียนการสอน คือ เว็บเพจประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง การผลิตสื่อการเรียน

การสอนของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และกระบวนการคิดตามกระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 



 
 

 4) เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์แบบ คือ เครื่องมือออนไลน์ที่

สามารถท างานร่วมกันได้แบบเสมือนเวลาและไม่เสมือนเวลา ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ

ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน มีการรองรับการสนทนาระหว่างการท างานร่วมกัน 

 5) แบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ คือ แบบฝึกการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรคท์ี่ผู้สอนน าโจทย์หรือสถานการณ์ตัวอย่างมาให้ผู้เรียนฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ  

      รูปแบบการเรียนบนเว็บฯ มีข้ันตอนการเรียน 3 ขั้นตอน คือ  
 1) ศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนการสอน คือ ขั้นที่ผู้เรียนต้องศึกษาเนื้อหาและ

สถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้  
 2) ท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน

แบบวิชวลกราฟิกส์ โดยผ่านกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยในแต่ละข้ันตอนนั้นผู้เรียน

จะใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ในการท างานกลุ่ม ด้วยการใช้เครื่องมือดังนี้ 1. 

Sticky note (แบบข้อความ/ แบบรูปภาพ/แบบไฟล์/ แบบวิดีโอ/ แบบกระดานด า) และ2. Vote 

 3) ขั้นประเมินผล ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้ายเมื่อกลุ่มผู้เรียนท าแบบฝึกวิเคราะห์

สถานการณ์การเสร็จเรียบร้อย มีขั้นตอนย่อยดังนี้ (3.1) แสดงผลวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มผู้เรียนโดย

น าเสนอบนระบบจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนอ่ืนๆจะสามารถอ่านและให้ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมได้  (3.2) 

ผู้สอนตรวจและให้ข้อมูลป้อนกลับโดยใช้เกณฑ์การประเมิน 

 2. นิสิตคณะครุศาสตร์มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์ว่าสามารถช่วยกระตุ้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ดี 

อภิปรายผลการวิจัย 

 1. อภิปรายองค์ประกอบและขั้นตอนรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

ผลการวิจัยพบว่า การให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนการสอนที่ผู้สอนก าหนดให้
ก่อนการท าแบบฝึกนั้น ผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจในเนื้อหาทั้งหมดก่อนท าการแก้ปัญหาจากแบบฝึกใน
ขั้นตอนต่อไป โดยผู้เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการเรียนการสอนบนเว็บที่มี
ศักยภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้และยังช่วยลดปัญหาด้านสถานที่และด้านเวลา ทั้งนี้การเรียนการ



 
 

สอนบนเว็บยังสามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (Khan,1997; 
Carlson et al. ,1998; Camplese and Camplese,1998; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ ง ,2546 ; Clark,1996) 
ดังนั้นระบบการจัดการเรียนรู้และสื่อการเรียนการสอนจึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ  

องค์ประกอบที่ส าคัญอีกองค์ประกอบหนึ่งคือกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งรูปแบบ
ฯ นี้มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในทุก
ขั้นตอนคือ 1. การค้นพบปัญหา 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3. การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 4. การ
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และ 5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; 
Osborn & Parnes, 1966; Higgins, 2554; Isaksen, Dorval, and Treffinger, 2011; Proctor, 
2014) ได้ออกแบบให้ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ซึ่งสถานการณ์ในแบบฝึกนี้ได้มาจาก
การวิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งเนื้อหาทั้ง 4 สถานการณ์ต้องมีลักษณะที่มีค าตอบที่หลากหลาย และผู้เรียน
สามารถค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีและเหมาะสมได้โดยผ่านกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
และจากการที่ผู้เรียนเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ ในแต่ละขั้นของ
กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น จะท าผู้เรียนได้ต่อเติมและขยายกรอบความคิด การลด
ข้อจ ากัดทางความคิด และการปรับเปลี่ยนโครงสร้างวิธีคิดของผู้เรียนผ่านเครื่องมือทางปัญ ญา 
(Cognitive Tools) (ณัฐกร สงคราม (2553) ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้มีองค์ประกอบส าคัญเครื่องมือการ
ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ Sticky note ซึ่งมีรูปแบบให้เลือกใช้ คือ 
แบบข้อความ แบบรูปภาพ แบบไฟล์ แบบวิดีโอ และแบบกระดานด า รวมถึงการออกความคิดเห็นใน
รูปแบบของการโหวต เพ่ือหาข้อสรุปภายในกลุ่มถึงวิธีการแก้ปัญหาที่ดีและเหมาะสมที่สุดในปัญหา
นั้นๆ ตลอดจนขั้นตอนสุดท้ายการให้คะแนนผู้เรียนในทุกครั้งของการท าฝึกวิเคราะห์สถานการณ์จะ
ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการปรับกระบวนการคิดให้อยู่ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น 

2. การศึกษาผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลของการศึกษา
ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

1) ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการ
เรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ของประชากรก่อนและหลังเรียนมีความ
แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีประเด็นอภิปรายดังนี้ 
  เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับการผลิต

สื่อการเรียนการสอนหลังการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ฯ สูงกว่า

คะแนนเฉลี่ยก่อนการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกัน 



 
 

แบบวิชวลกราฟิกส์ฯ จากผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วย

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สามารถเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา  

เชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เพ่ิมมากขึ้นเกิดจากการที่ผู้เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่าน

กระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ภายใต้สถานการณ์บังคับเกี่ยวกับชุดการสอน สถานการณ์ที่

หนึ่งเป็นเรื่องเกี่ยวการเด็กในพ้ืนที่ห่างไกลขาดเรียนบ่อยเพราะพ่อแม่พาไปท างานด้วยจนเรียนไม่ทัน

และเด็กอ่านเขียนไม่ได้และขาดแคลนสื่อ ในสถานการณ์นี้กลุ่มผู้เรียนกลุ่มหนึ่ง G18 มีสมาชิกในกลุ่ม

ใช้ sticky note แบบข้อความสอบถามความคิดเห็นสมาชิกภายในกลุ่ม โดยมีการใช้ทั้งหมด 4 ครั้ง 

และมีการอภิปรายโดยใช้ช่องแสดงความคิดเห็นใน sticky note แบบข้อความนั้นเฉลี่ยอยู่ที่ 8-10 

ความคิดเห็น หลังจากได้อภิปรายกันแล้วได้ข้อสรุป ปัญหาที่ส าคัญที่สุดเกิดจากพ่อแม่ไม่เห็น

ความส าคัญของการไปโรงเรียน และรองลงมาคือขาดแคลนสื่อและอุปกรณ์ทางการเรียนท าให้การ

เรียนไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ ผู้เรียนได้ใช้การโหวตในการหาข้อสรุปเรื่องการเลือกใช้สื่อ ผลคือ การ

ท าแผ่นพับเป็นสื่อทีก่ลุ่มผู้เรียนกลุ่มนี้เลือกใช้เพื่อแก้ปัญหาการขาดเรียนของเด็ก 

  สถานการณ์ที่สองเป็นเรื่องของโรงเรียนที่ขาดแคลนสื่อ และสื่อไม่ตรงกับเนื้อหาที่ใช้

สอน ในสถานการณ์นี้กลุ่มผู้เรียนกลุ่ม G3 มีสมาชิกในกลุ่มใช้ sticky note แบบข้อความสอบถาม

ความคิดเห็นสมาชิกภายในกลุ่ม โดยมีการใช้ทั้งหมด 5 ครั้ง มีการแสดงความคิดเห็นเฉลี่ยอยู่ที่ 12-15 

ความคิดเห็น และกลุ่มผู้เรียนมีการเชื่อมโยงเส้นเชื่อมโยงความคิดท าให้กลายเป็นผังความคิด ในส่วน

ของการโหวตเลือกเครื่องมือมีการใช้sticky note แบบข้อความเพ่ิมอีก 5 ครั้ง ความคิดเห็นหลังจาก

ได้อภิปรายกันแล้วได้ข้อสรุปว่าปัญหาเรื่องการขาดแคลนสื่อเป็นเรื่องที่ส าคัญ กลุ่มผู้เรียนเสนอให้มี

การจัดอบรมหรือถ่ายวีดิทัศน์แนะน าครูเรื่องการจัดท าสื่อ  

  สถานการณ์ที่สามเป็นเรื่องเกี่ยวกับเด็กที่ท้องก่อนวัยอันควร และปัญหาการท าแท้ง 

ในสถานการณ์นี้กลุ่มผู้เรียนกลุ่มหนึ่ง G8 มีสมาชิกในกลุ่มใช้ sticky note แบบข้อความเพียงอันเดียว

ตั้งค าถามแล้วสมาชิกภายในกลุ่ม มีอภิปรายในช่องแสดงความคิดเห็นอยู่ที่  47 ความคิดเห็น และ

ความคิดเห็นหลังจากได้อภิปรายกันแล้วได้ข้อสรุปว่าปัญหาเด็กขาดความรู้เรื่องเพศสัมพันธ์และวิธี

ป้องกันส าคัญที่สุดและเมื่อได้มีการเลือกใช้สื่อที่ใช้แก้ไขปัญหาดังกล่าวตัวแทนกลุ่มใช้ sticky note 

แบบข้อความเพ่ิมอีก 4 ครั้ง เพ่ือท าการโหวต จากผลโหวตสรุปได้ว่ากลุ่มผู้เรียนเลือกการจัดท าวีดิ

ทัศน์ที่สร้างจากเค้าโครงเรื่องจริงมาแก้ไขปัญหา  



 
 

  สถานการณ์ที่สี่เป็นสถานการณ์ที่เกี่ยวกับยาเสพติด การติดเกมส์ออนไลน์ สื่อลามก

อนาจารหาดูได้ง่ายสถานการณ์นี้กลุ่มผู้เรียนกลุ่มหนึ่งมีสมาชิกในกลุ่มใช้ sticky note แบบข้อความ 6 

ครั้ง โดยตั้งค าถามแล้วสมาชิกภายในกลุ่ม มีอภิปรายคอมเม้นต์เฉลี่ยอยู่ที่  5-6 ความคิดเห็น และ

ความคิดเห็นหลังจากได้อภิปรายกันแล้วได้ข้อสรุปว่าปัญหาเรื่องเด็กติดเกมส์ออนไลน์ส าคัญที่สุด

เนื่องจากเป็นจุดเริ่มต้นของปัญหาที่เหลือและเมื่อได้มีการเลือกใช้สื่อที่ใช้แก้ไขปัญหาดังกล่าวตัวแทน

กลุ่มใช้ sticky note แบบข้อความเพ่ิมอีก 1 ครั้ง เพ่ือท าการโหวตผ่านคอมเม้นต์ จากผลโหวตสรุปได้

ว่ากลุ่มผู้เรียนเลือกการจัดท าสื่อสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ลงโฆษณาผ่านเฟสบุคและยูทูปมาแก้ไขปัญหา

เพราะเด็กเข้าใช้อยู่เป็นประจ า  

  จะเห็นได้ว่ารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล

กราฟิกส์ที่พัฒนาขึ้นนี้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาผ่านกระบวนการดังนี้ 1. การค้นพบปัญหา 

การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาอย่างรอบด้าน 2. การระบุปัญหาให้

ชัดเจนที่เป็นการจ ากัดขอบเขตของปัญหาจากที่มี โดยการคิดแบบมีเหตุมีผลและการใช้สัญชาตญาณ

ประกอบกัน 3. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาด้วยการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุดอย่าง

อิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสม 4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา โดยพิจารณาจากเกณฑ์เพ่ือให้ได้

วิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูง และ 5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ ด้วยการพิจารณา

คัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด และจากการใช้เครื่องมือ StormBoard ท าให้ผู้เรียนและสมาชิก

ภายในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน ท าให้เกิดความ

กระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นผลให้ผู้เรียนส่วนใหญ่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนบนเว็บและ

เรียนรู้ไปอย่างพร้อมๆ กันเป็นผลให้คะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังการเรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  

 2) ผลการวิจัยพบว่านิสิตเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ คือ Sticky 
Note แบบข้อความ โดยมีประเด็นอภิปรายดังนี้ 
  นิสิตมีความคิดเห็นว่า Sticky Note แบบข้อความ เป็นเครื่องมือที่สะดวกต่อการใช้
งานไม่ซับซ้อน ทั้งการจัดหมวดหมู่ การแสดงความคิดเห็น โดยใช้ระยะเวลาสั้นๆในการใช้เครื่องมือแต่
ละครั้ง ทั้งนี้ เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สามารถช่วยส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอนได้เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ส่งเสริมให้



 
 

สมาชิกในกลุ่มได้ท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบระเบียบ สามารถให้ค าแนะน าหรือปรึกษากันได้ ง่าย 
สะดวกต่อการจัดหมวดหมู่ แสดงความคิดเห็นหรือข้อโต้แย้งได้อย่างทันทีทันใด จึงท าให้ผู้เรียน
สามารถช่วยกันแก้ไขปัญหาได้หลากหลายมากขึ้น ทั้งยังสามารถตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาจาก
การโหวตจากสมาชิกภายในกลุ่มได้ทั้งนี้จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนยังพบอีกว่า  นอกจาก
ผู้เรียนจะใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ในการท างานและระดมความคิดเห็นแล้ว
นั้น ผู้เรียนยังใช้เครื่องมือเป็นช่องทางในการสร้างและให้ก าลังใจระหว่างกัน 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

 1. จากผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้น
หลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ หากน า
วิจัยนี้ไปใช้ประโยชน์ ผู้สอนควรพิจารณาองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบ อย่างไรก็ตามผู้สอน
สามารถปรับเปลี่ยนเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ สื่อการเรียนการสอน และ แบบ
ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของรายวิชาและกลุ่ม
ผู้เรียนเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งานมากยิ่งขึ้น 
 2. รูปแบบการเรียนบนเว็บฯ มีขั้นตอนการเรียน 3 ขั้นตอนหลัก ซึ่งผู้สอนมีบทบาทส าคัญ
โดยเฉพาะการให้ข้อมูลป้อนกลับระหว่างการท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ และกระตุ้น ติดตาม
ผู้เรียนในการเข้าเรียนในระบบการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนที่จะน ารูปแบบไปใช้จึงควรศึกษาบทบาท
ผู้สอนที่ได้เสนอไว้ในบทที่ 4 รวมทั้งศึกษาการใช้เครื่องมือก่อนน าไปใช้กับผู้เรียนให้คล่องแคล่ว 

ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  1.การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นเรื่องการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ในงานวิจัยครั้งนี้พบว่าผู้เรียนใช้
เครื่องมือที่หลากหลายใน StormBoard ที่นิยมใช้มากที่สุดคือ Sticky Note แบบข้อความ ที่ใช้พิมพ์
ข้อความร่วมกับการเชื่อมโยงความคิดโดยใช้เส้นเชื่อมโยง อย่างไรก็ตามมีข้อมูลเชิงคุณภาพสนับสนุน
สมมติฐานการวิจัยไม่มากนัก การวิจัยครั้งต่อไปจึงควรเพ่ิมวิธีวิทยาการวิจัยเพ่ือเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ
ของการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
 2. รูปแบบการเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นนี้มีระยะเวลาในการเรียน 4 สัปดาห์ (ไม่รวมสัปดาห์
ปฐมนิเทศและสัปดาห์การประเมินผล) ซึ่งรูปแบบการเรียนบนเว็บฯ สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
รูปแบบการเรียนอ่ืนๆ เช่น การเรียนแบบผสมผสาน การเรียนรู้แบบกลับด้าน เป็นต้น เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ การวิจัยครั้งต่อไปจึงควรศึกษารูปแบบการเรียนรู้ที่ครอบคลุมระยะเวลาการ
เรียน 1 ภาคการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา  

คณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
1. ผศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2.ผศ.ดร. นัทธีรัตน์  พีระพันธุ์    
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 
3. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ 
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

86 

 
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

นิยาม 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้แก้ปัญหา 
และสามารถเลือกใช้/ผลิตสื่อการเรียนการสอนในการแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับสถานการณ์หรือปัญหา
ต่างๆอย่างเหมาะสม  
โดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนย่อยๆ ได้แก่ 
1. การค้นพบปัญหา  
2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน  
3.การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  
4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา  
5. การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ  
ผังแบบทดสอบ 

ข้อที่ ขั้นตอน 
1 การค้นพบปัญหา 

2 การระบุปัญหาให้ชัดเจน 

3 การค้นหาวิธีแก้ปัญหา  
4 การค้นพบวิธีแก้ปัญหา 

5 การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นที่ยอมรับ 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
สถานการณ์ 1 : นายสุพร กาวิน เจ้าหน้าที่สาธารณสุขจังหวัดตาก หัวหน้าทีมงานเอดส์และกามโรค 
และที่ปรึกษาเครือข่ายเด็กและเยาวชน จังหวัดตาก For Friend Club กล่าวว่า เด็กมักมีปัญหาเรื่อง 
การตั้งท้อง แท้ง การติด โรคเอดส์ ทั้งนี้ทางครอบครัว ชุมชนต่างก็ไม่สามารถรับเด็กเหล่านี้ได้ และ
บางกรณียังมีปัญหาการใช้ความรุนแรง และท าร้ายร่างกายอีกด้วย แต่ส่วนใหญ่จะไม่รุนแรง ไม่ใช้
อาวุธ ในเรื่องของความสัมพันธ์ของผู้ที่อยู่อาศัยในเขตเทศบาล ส่วนใหญ่ ยังเป็นเครือญาติที่ค่อนข้าง
รู้จัก เป็นเครือข่ายในหมู่บ้าน เครือข่าย เพ่ือนนักเรียน เพ่ือนนักเที่ยว และเห็นหน้ากั นมาบ้าง 
เนื่องจาก เทศบาลเมืองตากมีขนาดเล็ก แหล่งรวมกลุ่มของเยาวชนกลุ่มเสี่ยงจ าพวกนี้มักจะเป็นพวก
ร้านซ่อมรถ-แต่งรถ ร้านสักยันต์ สถานที่เที่ยวกลางคืน ซึ่งเด็กคนหนึ่งอาจมีพฤติกรรมเสี่ยงหลายด้าน 
นายสุพร กาวิน ยังกล่าวต่ออีกว่า เยาวชนในชนบทส่วนใหญ่ มีปัญหาคล้ายเยาวชนในเมือง แต่มีความ
เสี่ยงสูงกว่าที่ เนื่องจากมีปัญหาทางเศรษฐกิจ และมีพ้ืนที่ใกล้ชายแดนยากต่อการดูแล โดยเฉพาะ
บริเวณ อ าเภอพบพระ อุ้มผาง และแม่สอด 
 
ค าสั่ง : ให้ตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
1. จากสถานการณ์ทีก าหนดให้ข้างต้น จงสรุปข้อมูลทีได้เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นว่ามีอะไรบ้าง  
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………… 
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2. จากข้อมูลที่ได้สรุปมาในข้อ 1 ให้ท่านเรียงล าดับความส าคัญของปัญหาที่เกิดขึ้นพร้อมทั้งให้ระบุ
เหตุผลประกอบ 
 
 

ระดับ
ความส าคัญ 

ปัญหา เหตุผล 

1. 
 
 
 

 

2. 
 
 
 

 

3. 
 
 
 

 

4. 
 
 
 

 

5. 
 
 
 

 

6. 
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3. จากปัญหาในข้อ 2 ให้ท่านเลือกปัญหามา 1 ปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขก่อนและค้นหาสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งระบุแนวทางการแก้ปัญหาอย่างไร  
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………… 
 

 สาเหตุของปัญหา แนวทางแก้ไข 

1. 
 
 
 

 

2. 
 
 
 

 

3. 
 
 
 

 

4. 
 
 
 

 

5. 
 
 
 

 

6. 
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4. จากปัญหาที่ท่านเลือกในข้อ 3 ในฐานะทีท่านเป็นนักผลิตสื่อ ท่านมีแนวทางในการด าเนินการผลิต
สื่ออะไรบ้างในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ให้ระบุข้อดีและข้อจ ากัดของสื่อแต่ละชนิด  
 

 ชนิดของสื่อ ข้อดี ข้อจ ากัด 

1. 
 
 
 

  

2. 
 
 
 

  

3. 
 
 
 

  

4. 
 
 
 

  

5. 
 
 
 

  

 
5. จากสื่อที่ท่านระบุในข้อ 4 หากท่านต้องเลือกผลิตสื่อขึ้นมา 1 ชิ้น ท่านจะท าการผลิตสื่ออะไร 
พร้อมระบุเหตุผลและผลที่คาดว่าจะได้รับประกอบ 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………… 
 

ชื่อ-สกุล ....................................................................... รหัส ........................................... .. 
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ตารางแสดงค่าความตรงเชิงเนื้อหาของ 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 

 

ข้อ ค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. 
จากสถานการณ์ทกี าหนดให้ข้างตน้ จงสรุป
ข้อมูลทีไดเ้ป็นปัญหาที่เกิดขึ้นว่ามอีะไรบ้าง 

1 0 1 0.66 

2. 
จากข้อมูลที่ได้สรุปมาในข้อ 1 ให้ท่านเรียงล าดับ
ความส าคญัของปัญหาที่เกดิขึ้นพร้อมทั้ง 
ให้ระบุเหตุผลประกอบ 

1 1 1 1 

3. 

จากปัญหาในข้อ 2 ให้ท่านเลือกปญัหามา 1 
ปัญหาที่ควรได้รบัการแกไ้ขก่อนและค้นหา
สาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งระบุแนว
ทางการแก้ปัญหาอย่างไร 

1 1 1 1 

4. 

จากปัญหาที่ท่านเลือกในข้อ 3 ในฐานะทที่าน
เป็นนักผลติสื่อ ท่านมีแนวทางในการด าเนินการ
ผลิตสื่ออะไรบ้างในการแก้ปญัหาที่เกิดขึ้น ให้
ระบุข้อดีและข้อจ ากัดของสื่อแต่ละชนิด 

1 1 0 0.66 

5. 
จากสื่อทีท่่านระบุในข้อ 4 หากท่านต้องเลือก
ผลิตสื่อข้ึนมา 1 ช้ิน ท่านจะท าการผลิตสื่ออะไร 
พร้อมระบเุหตผุลประกอบ 

1 0 1 0.66 

รวม 0.86 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 - ปรับค าถามให้เข้ากับนิยามที่ให้ไว้เพ่ือค าตอบที่ได้จะได้ตรงกับความต้องการในการทดลอง 
 - ปรับการใช้ค า 
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แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ 
 นิยาม 
 เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ คือ การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนหลาย ๆ คนสามารถเรียนรูและเกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิด และ
เครื่องมือนี้จะอ านวยความสะดวกในกระบวนการกลุม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยน ข่าวสารการ
ท างานร่วมกัน โดยผ่านเครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์  
ค าสั่ง ให้นิสิตตอบค าถามเกี่ยวกับเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ (StormBoard)  ดัง
ต่อนี้ 
 1. นิสิตเลือกใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน StormBoard ใดมากที่สุด 
และเพราะเหตุใดจึงเลือกใช้เครื่องมือดังกล่าว 
 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... .........
........................ 
 2. นิสิตมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ใน 
StormBoard เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียน
การสอน 
 ..................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................ ....
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
....................... 



  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเว็บ www.schoology.com 
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ภาพตัวอย่างหน้าค าสั่งงานผ่าน ผ่านwww.schoology.com 

 
ภาพตัวอย่างหน้าการส่งงานของนิสิตผ่าน ผ่านwww.schoology.com

http://www.schoology.com/
http://www.schoology.com/


  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเคร่ืองมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ผ่านเว็บ 

www.stormboard.com 
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ภาพตัวอย่าง www.stormboard.com 

 
ภาพตัวอย่างหน้าการท างานร่วมกันผ่าน www.stormboard.com  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.stormboard.com/
http://www.schoology.com/
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนบนเว็บ 

ด้วยเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ที่ส่งเสริมความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 1 

 
รูปแบบกิจกรรม  การเรียนบนเว็บ 
ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 
เนื้อหา 
 1.ท าความเข้าใจขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างาน ร่วมกันแบบ
วิชวลกราฟิกส์ 
 2. ท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการ
สอนก่อนเรียน 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ในการวิเคราะห์
สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ 
 2. เพ่ือวัดความสามารถในแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอนก่อน
เรียน 
กิจกรรมการเรียน 

กิจกรรมการเรียน สื่อการสอน การประเมินผลการเรียน กิจกรรมผู้สอน 

1. ท าความเข้าใจขั้นตอนและ
กิจกรรมการเรียนบนเว็บด้วย
เครื่องมือการท างานร่วมกัน
แบบวิชวลกราฟกิส ์
 
 
2. ท าแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับการผลิตสื่อการเรียน 
การสอนก่อนเรียน 
 
3. การแก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อ
การเรียนการสอน 
 

- เครื่องมือการท างาน
ร่วมกัน 
แบบวิชวลกราฟกิส ์
 
 
 
- แบบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้าง 
สรรค์ส าหรับการผลิตสื่อ 
การเรียนการสอนก่อน
เรียน 
 
- การเรียนบนเว็บด้วย
เครื่องมือการท างานร่วมกัน 
แบบวิชวลกราฟกิส ์
 

 
 
 
 
 
- คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
การผลิตสื่อการเรียนการสอน
ก่อนเรียน 
 
 
 

- อธิบายวธิีการใช้
เครื่องมือการท างาน
ร่วมกันแบบวิชวล
กราฟิกส ์
- แจกแบบวัด
ความสามารถใน 
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับการผลิตสื่อการ
เรียนการสอน 
- มอบหมายให้ผู้เรียน
ศึกษาบทเรียนออนไลน ์
- ให้ค าปรึกษาและตอบ
ข้อซักถาม (ถ้ามี) 
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 2 

 
รูปแบบกิจกรรม  การเรียนบนเว็บ 
ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 
เนื้อหา 
 1. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนและกระบวนการการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
 2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้และผลิตสื่อการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 
กิจกรรมการเรียน 

กิจกรรมการเรียน สื่อการสอน การประเมินผลการเรียน กิจกรรมผู้สอน 

1. การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับการ
ผลิตสื่อการเรียนการ
สอน 
 
 
 
 

- การเรียนบนเว็บ
ด้วยเครื่องมือการ
ท างานร่วมกัน 

แบบวิชวลกราฟิกส์ 
 
 
 

 

- คะแนนแบบฝึก
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับการผลิตสื่อการ
เรียนการสอน 
 

 

- ประเมินผลการ
ตอบค าถามแบบ
ฝึกความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์
ส าหรับการผลิตสื่อ
การเรียนการสอน 
 

- ให้ค าปรึกษาและ
ตอบข้อซักถาม (ถ้า
มี) 
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการวิเคราะห์คะแนนการท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ 
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ผลการวิเคราะห์คะแนนการท าแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์การเลือกใช้สื่อ 

 สถานการณ ์  สถานการณ ์

กลุ่ม 

1 

(15) 

2 

(15) 

3 

(15) 

4 

(15) 

รวม 
(60) กลุ่ม 

1 

(15) 

2 

(15) 

3 

(15) 

4 

(15) 

รวม 
(60) 

G1 12 12 14 15 53 G12 11 13 13 14 51 

G2 11 13 13 14 51 G13 12 13 14 14 53 

G3 10 12 13 14 49 G14 10 11 12 13 46 

G4 13 12 13 13 51 G15 11 11 13 14 49 

G5 11 12 12 13 48 G16 12 11 13 13 49 

G6 13 14 14 15 55 G17 11 13 12 14 50 

G7 12 12 14 15 53 G18 12 12 14 15 53 

G8 13 14 14 14 55 G19 12 13 14 14 53 

G9 12 13 13 14 52 G20 10 11 11 13 45 

G10 11 12 14 14 51 G21 13 14 14 15 56 

G11 12 13 14 15 54 G22 12 14 12 14 52 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวช่อทิพวัลย์  รัตนนรชัย เกิดเมื่อวันที่ 15 สิงหาคม 2531 ที่กรุงเทพมหานคร 
ส าเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อปีการศึกษา 2554 และเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2556 
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