
 
 

33ความสามารถในการแกปญหา (Problem solving ability) 

ความหมายของปญหา 

มีผูใหความหมายของคําวา ปญหาไวหลากหลายความหมาย กลาวคือ   

Cruikshand และ Sheffield (1992) ไดใหความหมายปญหา คือ ปญหาเปนคําถามหรือสถานการณท่ีทําใหงงงวย

ปญหาควรจะเปนคําถามหรือสถานการท่ีไมสามารถหาคําตอบไดทันทีหรือรูวิธีหาคําตอบโดยทันที 

Mayer and Wittrock (2006) กลาววา ปญหา คือ สิ่งท่ีเกิดข้ึนเมื่อบุคคลมีการกําหนดเปาหมาย การไมสามารถใช

ขอมูลท่ีกําหนดในสถานการณมาสรางแนวทางการปฏิบัติได  

Nitko (2007) กลาววา ปญหาคือ สิ่งท่ีเกิดข้ึนเมื่อมีการกําหนดผลลัพธท่ีตองการ แตไมสามารถไปถึงเปาหมาย

ดังกลาว 

Gok and Silay (2008) กลาววา ปญหาคือสิ่งท่ีเกิดข้ึนเมื่อบุคคลมีความสับสน ในการหาคําตอบในขณะน้ัน 

สุวิมล เข้ียวแกว (2540) ไดใหความหมายปญหา คือสถานการณหรือเหตุการณท่ีทําใหคนและสัตวไมสามารถ

ตอบสนองสิ่งท่ีเรียนรูมาแลวและจําเปนตองศึกษาหาสาเหตุของปญหา กําจัดปญหาดวยกระบวนการท่ีเหมาะสม 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2545) ไดใหความหมายปญหา คือสถานการณหรือเหตุการณ 

หรือสิ่งท่ีพบแลวไมสามารถท่ีจะแกปญหาไดทันที ซึ่งปญหาท่ีเกิดข้ึนจะแกไขปญหาไดทันทีในใดน้ันยอมเปนไปไมได 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546) ไดใหความหมายวา ปญหา คือ ขอสงสัย ขอขัดแยง คําถามท่ีตอง

พิจารณาแกไข 

กรุณพล โลนุชิต (2555) สรุปวา ปญหา คือ สถานการณหรือสาเหตุอันเปนผลใหเกิดเหตุขัดของท่ีไมสามารถบรรลุถึง

เปาหมายท่ีตั้งไวไดจําเปนตองศึกษาหาสาเหตุของปญหาและหาทางแกปญหาน้ันดวยกระบวนการท่ีเหมาะสมจึงจะแกปญหา

ไดอยางถูกตอง 

 ความหมายของการแกปญหา 

Gange (1977) ไดใหความหมายไววา เปนรูปแบบของการเรียนรูอยางหน่ึง ท่ีอาศัยความคิดรวบยอด มีจุดมุงหมาย

เปนการเลือกกระบวนการท่ีเหมาะสมเพ่ือนําไปสูจุดมุงหมาย 

Paul (1984) ไดใหนิยามไววา การแกปญหาคือการท่ีผูเรียนสามารถใชเหตุผลในการตัดสินใจ และสามารถพัฒนา

ตนเองใหมีคุณสมบัติตามเปาหมาย 

Krulic and Rudnick (1988) ไดใหความหมายไววา คือกระบวนการใชความรู ทักษะ และความเขาใจ มา

ตอบสนองความตองการของสถานการณท่ีไมคุนเคย 

Mayer (1992) ไดใหความหมายไววา เปนกระบวนการในการใชสติปญญาของผูแกปญหา 

D’zurilla (2004) ไดระบุความหมายไววา เปนกระบวนการทางปญญา กระบวนการทางพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนดวย

ตนเอง โดยกระบวนการทางปญญาและกระบวนการทางพฤติกรรมน้ีเปนสิ่งท่ีทําใหไดมาซึ่งวิธีการแกปญหา และเพ่ิมความ

เปนไปไดในการเลือกวิธีการแกปญหา 

Smith and Rager (2005) กลาววา การแกปญหาเปนความสามารถในการเช่ือมโยงหลักการ และกลยุทธทาง

ปญญา เพ่ือแกปญหาในสถานการณใหม 

Mayer and Wittrock (2006) กลาววา เปนกระบวนการทางปญญา เก่ียวของกับการนําเสนอภาพความคิด ในการ

เปลี่ยนผานขอมูลท่ีกําหนดในสถานการณไปสูเปาหมาย 

Chu and Sun (2007) ไดใหความหมายไววา เปนการเรียนรูท่ีเกิดจากประสบการณการแกปญหา ไปสูการจัดการ

และการประยุกตการเรียนรู 

Gok and Silay (2008) กลาววา หมายถึงการแกปญหาในสถานการณท่ีไมคุนเคย และไมมีขอมูลเก่ียวกับ

สถานการณน้ัน โดยการใชกลยุทธท่ีเหมาะสม 
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สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551) ไดใหความหมายไววา เปนกระบวนการท่ีผูสอนเนนใหผูเรียนคิดแกปญหา

อยางเปนกระบวนการ มีข้ันตอน มีเหตุผลดวยตนเอง 

33กรุณพล โลนุชิต (2555) ไดกลาวถึงการแกปญหา คอื เปนกระบวนการในการใชความรู ความคิดและประสบการณ

ในการหาทางออกของปญหา โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการศึกษาทําความเขาใจกับปญหาจนสามารถคนพบทางออก

ของปญหา 

โกวิท วรพิพัฒน (2544) ไดกลาวถึงการแกปญหา คือ เปนการใชอํานาจเปนการนึกคิดและสติปญญาของบุคคล

วิเคราะหขอมูลตาง ๆ เสาะแสวงหาทางเลือกและหนทางเพ่ือตัดสินใจกระทําหรือไมกระทําก็ได ดังน้ันลักษณะการวิเคราะห

ปญหาและแสวงหาทางเลือกเพ่ือแกปญหาแทนการจํานนตอโชคชะตาจึงเปนเอกลักษณท่ีสําคัญของปรัชญา “คิดเปน” 

ประพันธศิริ สุเสารัจ (2551) ไดกลาวถึงการแกปญหาคือ การคิดพิจารณาไตรตรองอยางพินิจพิเคราะหสิ่งตาง ๆ ท่ี

เปนประเด็นสําคัญของเรื่องหรือสิ่งตาง ๆ ท่ีคอยกอกวน สรางความรําคาญ สรางความยุงยากสับสนและความวิตกกังวล และ

พยายามหาหนทางคลี่คลายสิ่งเหลาน้ัน 

พัชรา ทิพยทัศน (2551) การคิดแกปญหา หมายถึง ความสามารถทางสมองในการขจัดสภาวะความไมสมดุลท่ี

เกิดข้ึน โดยพยายาม ปรับตัวเองและสิ่งแวดลอมใหผสมกลมกลืนกลับเขาสูสภาวะสมดุลหรือสภาวะท่ีเราคาดหวัง ใน

ชีวิตประจําวันของคนเราน้ันมักจะพบปญหาตาง ๆ มากมาย เชน ปญหาสวนตัว ปญหาเก่ียวกับการทํางานปญหาทางสังคม 

เปนตน ผูคิดแกปญหาจะตองศึกษาถึงสาเหตุท่ีมาของปญหา ซึ่งจะมีลักษณะแตกตางกัน และจะพยายามคิดคนหาวิธีการท่ี

เหมาะสมท่ีสุดเพ่ือจะแกไข การคิดหาวิธีการอาจไดมาโดยการศึกษาหาความรูจากแหลงตาง ๆ การขอคําปรึกษาจากผูท่ีมี

ประสบการณเก่ียวกับเรื่องน้ันมากอน แลวจึงตัดสินใจเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการตัดสินใจน้ัน ไมวาเรื่องเล็กนอยหรือเรื่องใหญ  

ท่ีอาจทําใหวิถีชีวิตตองเปลี่ยนไป บอยครั้งเราอาจมีคําตอบ มากกวาหน่ึง ซึ่งมักเกิดจากการเปลี่ยนรูปแบบในการคิดของตนเอง 

การฝกฝนวิธีคิดแกปญหาน้ันจะเกิดข้ึนตั้งแต ชวงแรกของชีวิต จึงทําใหสามารถท่ีจะเห็นทางเลือกตาง ๆ ได และจะทวีความ

ยากมากข้ึนเมื่อเราเติบโตเปนผูใหญข้ึนไป รวมท้ังลักษณะนิสัยสวนบุคคลก็มีสวนสัมพันธกับรูปแบบทางความคิดท่ีจะทําใหเรา

พบทางเลือกใหมและวิธีการแกปญหาท่ีตางออกไปจากเดิม 

ความหมายของทักษะการแกปญหา 

กรุณพล โลนุชิต (2555) ไดสรุปทักษะการแกปญหาไดวา ทักษะการแกปญหา คือกระบวนการทางปญญาท่ีบุคคลลง

มือทําการแกปญหาตามวิธีการท่ีคิดวาดีและไดผลมากท่ีสุดในการแกปญหาน้ัน ความสําเร็จในการแกปญหาของบุคคล ไมได

ข้ึนอยูกับเฉพาะวิธีการแกปญหาเทาน้ัน แตยังเก่ียวกับประสบการณในอดีตท่ีผานมาของบุคคล ซึ่งจะมีผลกระทบตอการ

แกปญหา เชน ปญหาทางอารมณ การขาดแรงจูงใจในการแกปญหา หรือการขาดทักษะการแกปญหา สามารถสรางข้ึนไดจาก

การเรียนรูจนกระท่ังทําไดอยางชํานาญ จากผลของการฝกทักษะการแกปญหาจนเกิดเปนองคความรูท่ีสรางข้ึนดวยตนเอง ซึ่ง

สอดคลองกับแนวคิดเก่ียวกับการสรางองคความรูดวยตนเองท่ีเรียกวา “แนวคิดคอนสตรัคติวิสต”  

จีรนันท วงษมาก (2553) จากการศึกษาทักษะการแกปญหาไดวา ทักษะการแกปญหา เปนกิจกรรมสวนหน่ึงของ

ประสบการณในชีวิตประจาวันท่ีตองใชสติปญญาในการพยายามหาทางมุงแลวนามาเขาสูวิธีการและข้ันตอนในการคิด

แกปญหา เพ่ือบรรลุถึงจุดมุงหมายท่ีตองการและเลือกสถานการณท่ีเหมาะสมในแตละสถานการณในปญหาน้ันเพ่ือทาใหความ

แตกตางระหวางสภาพท่ีตองการและสภาพท่ีเปนอยูปจจุบันหมดไป และบรรลุจุดมุงหมาย 

D’Zurilla (1988) ไดสรุปทักษะการแกปญหาคือ การฝกการแกปญหาท่ีทําใหบุคคลรับรูปญหาความเปนจริง มี

ความคิดในทางบวกตอปญหา มีทักษะในการใชกระบวนการแกปญหาทําใหมองเห็นสาเหตุของปญหา และมีทักษะในการ

จัดการกับปญหาทางอารมณในขณะแกไขปญหา 

Gazda (1989) ไดสรุปทักษะการแกปญหาคือ ทักษะท่ีจําเปนในการหาขอมูลเพ่ือประเมินวิเคราะหและทําปญหาให

กระจาง มีการตั้งเปาหมายและวางแผนอยางเปนระบบในเรื่องของเวลา ความคิด ความขัดแยงทางอารมณเพ่ือใหดําเนินไปสู

เปาหมายท่ีตั้งไวไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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Guilford (1967) ไดอธิบายวา ทักษะการแกปญหา เปนกระบวนการของความสามารถทางสมองดานการจํา 

(Memory) การรูและความเขาใจ (Cognitive) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย (Convergent 

Thinking) และการประเมินคา (Evaluation) ความสามารถท้ัง 5 จะผสานกันเมื่อบุคคลไดรับปญหาจากสิ่งแวดลอม บุคคลจะ

ทําความรูจักกับสิ่งตาง ๆ ท่ีเก่ียวกับโครงสรางของปญหาและสภาพท่ีทําใหเกิดปญหา โดยการแปลงรูปใหเขากับความรูท่ีมีอยู

ในรูปของความจํา ซึ่งบางครั้งอาจมีการแกไขขอมูลกอน จากน้ันจะประเมินกลั่นกรองเพ่ือแยกประเภทของขอมูลท่ีเก่ียวของ

และไมเก่ียวของกับปญหาและหาทางออกของปญหา ซึ่งปญหาหน่ึง ๆ อาจมีหลายทางออก โดยกระบวนการแกปญหาน้ันอาจ

ใชท้ังการคิดแบบอเนกนัย และเอกนัยสลับกัน ตามลักษณะของปญหาวาตองการคําตอบแบบใด 

Lazarus และ Folkman (1984) ไดสรุปทักษะการแกปญหา คือ เปนความสามารถของแตละบุคคลซึ่งรวมถึง

ความสามารถในการหาขอมูล การวิเคราะหสถานการณเพ่ือแยกแยะปญหา คนหาการแกปญหา โดยคํานึงถึงผลไดผลเสียของ

การกระทําน้ัน วิธีน้ีจะเปนการศึกษาพลังในตนเองท่ีไดรับจากประสบการณ การสะสมความรู ความฉลาด และความสามารถ

ในการควบคุมตนเอง 

องคประกอบของการแกปญหา 

ท่ีผานมามีนักวิจัย นักวิชาการ ไดอธิบายเก่ียวกับองคประกอบของการแกปญหา ไวหลายแนวคิด ดวยกัน กลาวคือ  

สายสุนีย เทพสุขเอ่ียม (2553) ไดแบงองคประกอบของการแกปญหา ออกเปน 5 ดาน คือ (1) วัตถุประสงคของ 

การเรียนรู (2) กระบวนการจัดการเรียนรู (3) สื่อ อุปกรณ เทคโนโลยีและการสื่อสาร เวลาเรียน แหลงเรียนรู (4) การวัด

ประเมินผลการเรียนรู  และ (5) การเผยแพรองคความรู  

กชกร สายสุวรรณ (2555) ไดแบงองคประกอบของการแกปญหา ไว 6 ดาน  คือ (1) โครงสรางพ้ืนฐาน  (2) ผูเรียน 

(3) ผูสอน (4) การมีสวนรวมในการเรียนรู (5) แหลงขอมูลและสิ่งอํานวยความสะดวกสนับสนุนการเรียน และ (6) การ

ติดตอสื่อสาร 

ณัฐพงศ กาญจนฉายา (2555) ไดแบงองคประกอบของการแกปญหา ไว 5 ดาน คือ (1) เน้ือหา (2) ผูเรียน (3) 

ผูสอน/ผูชวยสอน (4) เทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนการสอน และ(5) การวัดและประเมินผล 

สุพีรา ดาวเรือง (2555) ไดแบงองคประกอบของการแกปญหา ไว 4 ดาน  คือ (1) สื่อการสอน (2) ระบบจัดการ

เรียนรู (3) การติดตอสื่อสาร และ (4) การวัดและประเมินผล 

สุภาภรณ ใจสุข (2555) ไดแบงองคประกอบของการแกปญหา ไว 4 ดาน คือ (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค (3) 

ข้ันตอนของกระบวนการการเรียนการสอนตามรูปแบบ และ (4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู 

ดังน้ันจึงสามารถสรุปไดวาองคประกอบของการแกปญหา แบงออกเปน 5 องคประกอบ คือ (1) หลักการ (2) 

วัตถุประสงค (3) กระบวนการแกปญหา (4) สื่อ อุปกรณ เทคโนโลยีและการสื่อสาร เวลาเรียน แหลงเรียนรู การติดตอสื่อสาร 

และ (5) การวัดและประเมินผล      

ขั้นตอนการแกปญหา 

ท่ีผานมามีนักวิจัย นักวิชาการท้ังภายในประเทศและตางประเทศ ไดอธิบายเก่ียวกับข้ันตอนของการแกปญหา 

 ไวหลายแนวคิด ดวยกัน กลาวคือ 
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ปยะธิดา ขจรชัยกุล (2547) กลาววา ข้ันตอนการแกปญหาประกอบดวย 

 1) ข้ันทําความเขาใจปญหา ใชการเสริมแรง ดวยการพูดชมเชย จัดกิจกรรมโดยใชการเลน เพ่ือฝกทักษะการสังเกต  

 2) ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน ใชการเสริมแรงดวยคําพูด ฝกทักษะการสังเกต ใชประสบการณเดิมเพ่ือสราง

ความชัดเจนในประสบการณใหม  

  3) ข้ันดําเนินการตามแผน ฝกใหเด็กทดลอง ปฏิบัติดวยตนเอง  

  4) ข้ันประเมินผล ฝกใหตรวจสอบคําตอบและตรวจสอบข้ันตอนท่ีคิดไวสําหรับความสามารถของเด็กในการคิด

แกปญหา 

ชาลิณี เอ่ียมศรี (2549) กลาววา ข้ันตอนการแกปญหาประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ 

1) ข้ันการระบุปญหา เปนการรับรูปญหา ทําความเขาใจวาปญหาคืออะไร คนหาขอมูลท่ีแทจริงของปญหาน้ัน 

2) ข้ันการระบุสาเหตุของปญหา เปนการจําแนกแยกแยะวาสิ่งใดเปนสาเหตุสําคัญของปญหา สิ่งใดไมใชสาเหตุ

สําคัญ 

3) ข้ันวิธีแกปญหา เปนการใชทฤษฏี หลักการ ความรู หรือ ประสบการณท่ีผานมาในการหาวิธีท่ีเหมาะสมในการ

แกปญหา 

4) ข้ันการตรวจสอบผลการแกปญหา เปนการเสนอเกณฑเพ่ือตรวจสอบผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3 

สมชาย สุริยะไกร (2550) กลาววา ข้ันตอนการแกปญหาประกอบดวย  

1) หลักของรูปแบบใชหลักจัดการเรียนแบบรูแจงการเรียนการสอนเพ่ือแกปญหา และระบบการเรียนบนเว็บแบบ

ปรับเหมาะ  

2) วัตถุประสงคของรูปแบบ เพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกปญหา  

3) กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 2 ข้ันตอน  

  3.1) ข้ันเตรียม ประกอบดวย ปฐมนิเทศ วัดลักษณะแบบการเรียน ลงทะเบียน และทําแบบทดสอบกอนเรียน  

    3.2) ข้ันการเรียนการสอนเปนการทํางานของ 3 กระบวนการ ไดแก     การดําเนินการเรียนการสอน กลไกการ

วินิจฉัย และการซอมเสริม และ  

4) การวัดและประเมินผล 

 สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551) ไดกลาวถึงข้ันตอนของการแกปญหาไวดังน้ี 

1) ข้ันเตรียม 

 1.1) ผูสอนศึกษาแผนการจัดการเรียนรู เน้ือหาสาระและจุดประสงคอยางละเอียด 

 1.2) ผูสอนวางแผนกําหนดกิจกรรมเปนข้ันตอนตามลําดับ 

2) ข้ันการเรียนรู 

2.1) ข้ันกําหนดปญหา ใหผูเรียนมองเห็นและเขาใจปญหา รวมท้ังการกําหนดขอบเขตของปญหา ซึ่งการทํา

ความเขาใจปญหาน้ัน ผูเรียนซึ่งจะเปนผูแกปญหาจะตองทําความเขาใจกับปญหาท่ีพบใหถองแทในประเด็นตางๆ 

2.2) ข้ันวางแผนแกปญหา เปนการคิดหาวิธีวางแผนเพ่ือแกปญหาโดยประกอบกับขอมูลและความรู และ

นํามาใชประกอบการวางแผนแกปญหา 

2.3) ข้ันตั้งสมมติฐาน โดยคาดคะเนคําตอบของปญหา 

2.4) ข้ันเก็บรวบรวมขอมูล ศึกษาคนควาหาความรูจากแหลงตางๆ 

2.5) ข้ันวิเคราะหขอมูลและทดสอบสมมติฐาน โดยนําขอมูลมาวิเคราะหและทดลองสมมติฐาน 

2.6) ข้ันสรุปผล ประเมินผล การแกปญหา ตัดสินใจเลือกแกปญหา 
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3) ข้ันประเมินผล ผูสอนและผูเรียนรวมกันประเมินผลการเรียนของผูเรียนดวยวิธีตางๆ ตามข้ันตอนของการจัดการ

เรียนรูแบบแกปญหา 

Chu and Sun (2007) ไดอธิบายกระบวนการแกปญหาไววา เปนข้ันตอนการกําหนดปญหา การสรางทีม ผูนําทีม 

การใหคําปรึกษา การแบงปนขอมูล การรับฟงปญหา และการจัดการกับปญหา ซึ่งการสรางแบบแผนการกําหนดปญหา มีดังน้ี 

1) จัดลําดับของปญหาท่ีสําคัญท่ีสุด 

2) เริ่มกระบวนการแกปญหา ระบุประเด็นปญหา อธิบายสาเหตุของปญหา รวบรวมแนวทางแกปญหา เลือกการ

แกปญหา และประเมินผลการปฏิบัติงาน 

3) วิเคราะห กําหนดระดับความสามารถของทีม กําหนดเปาหมายในการปรับปรุงการทํางานของทีม เสริมการ

ทํางานของทีมใหมีศักยภาพ 

4) เริ่มบทบาทของการเจรจาระหวางผูท่ีตองการเจรจาดวย 

5) กําหนดงานใหแกสมาชิกในทีม หาวิธีแกไข กําหนดแผนปฏิบัติการ 

6) หลังจากรับฟงแนวทางการแกปญหาท้ังหมดแลว สามารถจัดลําดับความสําคัญของปญหาได 

Loucks (2007) ไดศึกษาการแกปญหาพ้ืนฐาน โดยใชสถานการณปญหาท่ีสอดคลองกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริงใน

ชีวิตประจําวันและมีความเก่ียวของ โดยพบวาข้ันตอนสําคัญท่ีชวยใหสามารถแกปญหามี 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) ข้ันการระบุประเภทของปญหา (identify the type of problem) เชน มโนทัศนท่ีเก่ียวของ คําสําคัญ และ

ลักษณะสําคัญของปญหา 

2) ข้ันการคัดเลือกขอมูล (sort by interval and/or object) เปนการเขียนรายการขอมูลท่ีโจทยกําหนดให และ

การเขียนแผนภาพ 

3) ข้ันการคนหาสมการและตัวแปรท่ีไมทราบคา (find the equation and unknows) 

4) ข้ันการวางแผน (outline solution or make a chain of rection) เปนการกําหนดลําดับข้ันตอนในการ

แกปญหา โดยอาจเขียนเปนโครงรางความสัมพันธของตัวแปร 

5) ข้ันการคํานวณทางคณิตศาสตร (do the mathematics) 

Bonk and Zhang (2008) ไดอธิบายข้ันตอนของการแกปญหาไว 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) กําหนดปญหา (Problem Statement or Definition) 

  1.1) การกําหนดงาน 

1.2) มีการจัดลําดับขอมูลและดูความเช่ือมโยงของขอมูล 

1.3) รับฟงผูเช่ียวชาญใหความคิดเห็นในประเด็นปญหาน้ันๆ 

2) หาแนวทางการแกปญหา ประเมินความเปนไปได และจัดลําดับความสําคัญ 

3) กําหนดขอบเขตการเขาถึง 

4) ประเมินผลการแกปญหา ประเมินประสิทธิภาพการแกปญหา 

Lever-Duffy and Mcdonald (2008) ไดอธิบายหลักสําคัญของกระบวนการแกปญหาไว 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) การกําหนดและเลือกปญหา (Identify and Select The Problem) คือการเจาะจงปญหา ข้ันตอนแรกของทุก

คนท่ีเก่ียวของจะมองยอนกลับไปถึงปญหาและใชวิธีการแกปญหาแบบมีข้ันตอน 

2) การวิเคราะหปญหา (Analyze the problem) การวิเคราะหเพ่ือหาปญหาท่ีแทจริง เมื่อเราคนพบสาเหตุ การ

วางแผนเพ่ือแกปญหาจะทําไดงายข้ึนเพ่ือแกปญหา ทําใหแกปญหาไดอยางตรงจุด 

3) การสรางสถานการณท่ีจําเปน (Generate Potential Solutions) จะมองถึงสถานการณ เปนกระบวนการคิดท่ี

จะนําไปสูการปฏิบัติ 
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4) การเลือกและวางแผนสถานการณ (Select and Plan The Solution) หาและเลือกวิธีการแกปญหาท่ีดีท่ีสุด 

ศึกษาผลกระทบจากสถานการณ 

5) การลงมือปฏิบัติ (Implement The Solution) การแกปญหาสามารถท่ีจะติดตามไดโดยใชการศึกษา เจาะจงถึง

การแกปญหาท่ีจะทําใหงายข้ึน 

6) การประเมินผล (Evaluate The Solution) เปนข้ันตอนสุดทายในการศึกษา เพ่ือมองวาการแกปญหาลุลวง

สําเร็จดวยดีหรือไม ผลจากการวิเคราะห ทําใหอยูภายใตการควบคุม 

Jonassen (2011) ไดเสนอกระบวนการแกปญหาไว 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1) ระบุตัวแทนของปญหา โดยการระบุสถานการณของปญหา และความสัมพันธเชิงโครงสรางของตัวแปรน้ันๆ 

เปรียบเทียบปญหาน้ีเขากับปญหาอ่ืนๆ เพ่ือใหสามารถทําความเขาใจปญหาไดดียิ่งข้ึน 

2) จําแนกประเภทของปญหา โดยการจําแนกประเภทของปญหาวาเปนปญหาดานใด 

3) เลือกความรูท่ีตองใชในการแกปญหา โดยการเลือกมโนทัศนท่ีเหมาะสมกับการแกปญหาหรือหาคําตอบ 

4) แกปญหา โดยการเขียนสมการ ประมาณคาคําตอบท่ีเปนไปไดท้ังปริมาณ และหนวยของคําตอบน้ันๆ ทําการแก

สมการท่ีได แลวทําการแกปญหาซ้ํา เพ่ือใหสามารถนําไปเปรียบเทียบกับปญหาอ่ืนและชวยในการทําความเขาใจปญหาน้ันๆ 

ดังน้ันจึงสามารถสรุปไดวา ข้ันตอนการแกปญหา แบงเปน 7 ข้ันตอน คือ (1) การทําความเขาใจปญหา (2) การระบุ

สาเหตุของปญหา (3) การระดมสมองเพ่ือหาทาง แกปญหา (4) การระบุวิธีการแกปญหา (5) การเลือกการแกปญหา  

(6) การทดลองใชวิธีการแกปญหา (7) สรุปผลการแกปญหา วิธีการแกปญหาและการปรับปรุงแนวทางการแกปญหา 

ความหมายและลักษณะของความสามารถในการแกปญหา 

 ความหมายของความสามารถในการแกปญหา 

 ความสามารถในการแกปญหาเปนสิ่งสําคัญและจําเปนท่ีผู เรียนทุกคนจะตองเรียนรูและเขาใจเพราะ

ความสามารถในการแกปญหาเปนพ้ืนฐานท่ีสําคัยในการทักษะการคิดข้ันสูงเพราะการไดฝกแกปญหาจะชวยใหผูเรียนรูจักคิด 

มีระเบียบข้ันตอนการคิด รูจักคิดอยางมีเหตุผล และรูจักตัดสินใจอยางฉลาด โดยมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหคําจํากัด

ความของความสามารถในการแกปญหา (Problem-solving Ability) ไวดังน้ี 

 ณัฐกร สงคราม (2553) กลาววา ความสามารถของบุคคลในการแกปญหาท่ีผานเขามาไดอยางถูกตองและ

รวดเร็ว ผานกระบวนทางสติปญญาในการพิจารณาปญหา หาสาเหตุของปญหา และเสนอแนวทางในการแกปญหาท่ีบูรณา

การกับความรูหรือประสบการณเดิมในตัวบุคคล 

 ธนาวุฒิ ลาตวงษ (2548) กลาววา เปนความสามารถของบุคคลท่ีจะใชสติปญญา ทักษะความรู ความเขาใจ 

ความคิด การรับรู ความชํานาญ รูปแบบพฤติกรรมตางๆ การกระทํามีจุดมุงหมายเปนการเลือกเอาวิธีการหรือกระบวนการท่ี

เหมาะสมเพ่ือนําไปสูจุดมุงหมายท่ีตองการน้ัน ไดอธิบายวา เปนการเรียนรูอีกประเภทหน่ึง ท่ีตองอาศัยความรูแจงหรือความ

หยั่งเห็น ลักษณะรวมของสิ่งเราท้ังหลายในปญหาอยางถองแทเสียกอนจึงจะแกปญหา 

 Treffinger และคณะ (2007) กลาววา การแกปญหาหมายถึงลักษณะนิสัยโดยธรรมชาติของแตละบุคคลท่ีมีตอ

การเปลี่ยนแปลง การจัดการกระบวนการในการแกปญหาของแตละบุคคลท่ีใชความสามารถในการวางแผนการทํากิจกรรม

ตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน และมุงประเด็นไปท่ีความสําเร็จ เพ่ือใหไดมาซึ่งความชัดเจน กอใหเกิดความคิด และพรอมท่ีจะลงมือปฏิบัต ิ

และรูปแบบการแกปญหาจะมีอิทธิพลในดานความเช่ือ ความเต็มใจท่ีจะมีสวนรวมและตอบสนองตอเหตุการณ และทัศนคติ

ของแตละบุคคล 

 Gangne (1970) กลาววา การแกปญหาเปนรูปของการเรียนรูอยางหน่ึงโดยตองอาศัยการเรียนรูประเภท

หลักการท่ีมีความเก่ียวของกันตั้งแต 2 ประเภทข้ึนไป และสามารถใชหลักการน้ันผสมผสานกันจนเปนความสามารถชนิดใหม

เรียกวา ความสามารถทางดานการแกปญหาโดยการเรียนรูประเภทหลักการน้ี ตองอาศัยความคิดรวบยอดเปนพ้ืนฐานการ
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เรียน เปนการกระทําท่ีมีจุดมุงหมาย สามารถเลือกเอาวิธีการหรือกระบวนการท่ีเหมาะสมเพ่ือนําไปสูจุดมุงหมายท่ีตองการน้ัน 

โดยการเรียนประเภทน้ีตองอาศัยความรูแจงเพ่ือใหเห็นปญหาอยางถองแทกอนจึงจะสามารถแกปญหาได 

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2545) ไดกลาวถึงการแกปญหาคือ การพิจารณาหาเทคนิค 

ท่ีนํามาใชในการแกปญหา เพ่ือใหบรรลุเปาหมายตามท่ีตองการ 

 Gleitman (1992) ไดกลาวถึงการแกปญหาคือ ผูท่ีแกปญหาตองใชกระบวนการคิดซึ่งเกิดข้ึนภายในสมองอยาง

เปนข้ันตอน ซึ่งจะตองมีการจัดระบบขององคประกอบตาง ๆ โดยใชวิธีการเฉพาะเปนเรื่อง ๆ เพ่ือใหกระบวนการแกปญหามี

ทิศทางมุงไปสูเปาหมาย และสามารถแกปญหาไดในท่ีสุด 

 Good (1973) การคิดแกปญหาเปนแบบหรือวิธีกาดรําเนินการซึ่งอยูในสภาวะยากลําบากหรืออยูในสภาวะท่ี

พยายามตรวจขอมูล ท่ีหามาไดซึ่งมีความเก่ียวของกับปญหา มีการตั้งสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใตการ

ควบคุม มีการรวบรวมเก็บขอมูลจากการทดลอง เพ่ือหาความสัมพันธท่ีทดแทนสมมติฐานน้ันวาเปนจริงหรือไม 

 Lefrancois (1988) ไดกลาวถึงการแกปญหาคือ กระบวนการคิดแบบจัดลําดบัข้ันสูง เปนการนําเอาหลักเกณฑท่ี

ตัวเองทราบมากอนมาบูรณาการเพ่ือสรางกฎเกณฑข้ึนใหม โดยท่ีจะตองเรียนรุกฎเกณฑเดิมกอน อยางไรก็ดีสามารถกลาวได

วา ไมมีกฎเกณฑใด ๆ ท่ีผานมาแลว มีความเหมาะสมสําหรับการแกปญหาใหมาอยางครบถวนสมบูรณท่ีสุด 

 Smit และ Ragan (2005) ไดอธิบายวาการแกปญหาเปนทักษะเฉพาะในขอบขายความรูใดความรูหน่ึงมากกวาท่ี

จะเปนทักษะท่ัวไปท่ีสามารถใชไดในเน้ือหาท่ีหลากหลาย การแกปญหาเปนความสามารถในการเช่ือมโยง หลักการ วิธีการ 

ความรูเชิงบรรยาย (Declarative Knowledge) และกลยุทธทางปญญา (Cognitive Strategies) ท่ีไดเรียนรูมาแลวดวย

วิธีการเฉพาะในขอบขายเน้ือหาน้ัน เพ่ือแกปญหาท่ียังไมสามารถจัดการไดมากอน 

 Krulik & Rudnick (1993) ใหความสามารถการคิดแกปญหาคือ เปนกระบวนการท่ีบุคคลจะใชประสบการณ 

ความรู และทักษะท่ีไดเรียนรูมากอนหนาเพ่ือหาขอสรุป เพ่ือแกปญหาในสถานการณ โดยเริ่มตนจากการมองเห็นไปจนถึงการ

ลงขอสรุปท่ีไดมาจากการพิจารณาอยางถ่ีถวนและผูเรียนตองวิเคราะหไดวาจะนําความรูท่ีไดเรียนมาไปแกไขปญหาใน

สถานการณใหมไดอยางไร 

 Sdorow (1993) ไดกลาวถึงการแกปญหาคือ เปนกระบวนการคิดแบบหน่ึงท่ีสามารถชวยใหเราเอาชนะอุปสรรค 

เพ่ือไปสูเปาหมายท่ีกําลังเผชิญอยูได 

 ลักษณะของความสามารถในการแกปญหา 

Chu and Sun (2007) ไดอธิบายวา ลักษณะสําคัญของความสามารถในการแกปญหา ประกอบดวย (1) การใช

ปญหาเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรู (2) การใชปญหาท่ีดีเปนแบบไมมีโครงสราง (3) พิจารณาปญหาจากการเรียนรูในเน้ือหา 

(4) คุณคาของการเรียนรูกลุมเหนือกวาการเรียนรูจากผูสอนเปนศูนยกลาง และ (5) การชวยเหลือผูเรียนใหเขาใจในสิ่งท่ี 

ตองยอมรับ 

   ดังน้ันจึงสามารถสรุปไดวา ความสามารถในการแกปญหา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการนําความรู

และประสบการณเดิมมาสรางเปนกระบวนการเพ่ือชวยแกปญหาอยางมีระบบ ข้ันตอน ถูกตองและรวดเร็วเพ่ือท่ีจะบรรลุ

เปาหมายตามท่ีไดตั้งไว สําหรับในงานวิจัยน้ี ความสามารถในการแกปญหา หมายถึง การท่ีผูเรียนมีความเขาใจ วิธีการวางแผน 

มีการอธิบายกระบวนการแกปญหาท่ีถูกตองและเหมาะสม รวมท้ังสามารถประเมินผลการแกปญหาโดยดําเนินกิจกรรมได

ตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว โดยการใหคะแนนแบบรูบิกส (Rubrics) 1-5 ระดับ  

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดแกปญหา 

ทิศนา แขมมณีและคณะ (2544) ไดเสนอวา ในการพัฒนาทักษะการแกปญหาของผูเรียนน้ัน ทําไดโดยใหผูสอนจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม หมายถึงการท่ีผูสอนตองหาวิธีชวยใหผูเรียนเกิดการคิด หรือรูจักคิด เพ่ือนําไปสูการ

แกปญหาโดยการเลือกปญหาท่ีเหมาะสมมาใชในการฝกฝน กลาวคือ เปนปญหาท่ีทาทายความสนใจ มีความเก่ียวพันกับสิ่งท่ี

เรียนหรือชีวิตประจําวันของและควรเปนปญหาท่ีไมสามารถตอบไดในตอนเริ่มตน แตอยูในความสามารถของผูเรียนท่ีจะ
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แสวงหาคําตอบได นอกจากน้ันปญหาท่ีฝกใหผูเรียนคิดควรเริ่มจากงายแลวนําไปสูระดับท่ียากข้ึน การเลือกปญหาท่ีไมมี

คําตอบท่ีถูกตองจะชวยใหเด็กสามารถติดสนิใจแกปญหาตามความคิดของตนเองไดเต็มท่ี นอกจากการเลือกปญหาใหเด็กไดฝก

แกแลว ผูสอนจะตองฝกใหผูเรียนชางสังเกต เกิดความสงสัยและอยากรูคําตอบ อีกท้ังตองฝกใหผูเรียนรูจักการเก็บรวบรวม

ขอมูล โดยใชวิธีการตาง ๆ เชน การคิดคาดคะเน การอางอิง การพิจารณาขอมูล การทดลอง และการใชหลักเหตุผลในการ

สรุปผล และท่ีสําคัญอีกประการหน่ึงคือ ผูสอนตองสรางบรรยากาศในการเรียนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน อยากรู อยาก

สืบเสาะ เพ่ือคนหาคําตอบจนเปนท่ีพอใจ และผูสอนตองใหการเสริมแรง ใหกําลังใจแกผูเรียนอีกดวย 

สําราญ วังนุราช (2542) ไดสรุปแนวทางการจัดการเรียนการสอนในกระบวนการแกปญหา ดังน้ี 

1) สอนใหผูเรียนเขาใจในความหมายและประเภทของการแกปญหา 

2) สอนใหผูเรียนเขาใจในเทคนิคการแกปญหาแบบข้ันตอนเดียว และฝกใหผูเรียนใชเทคนิคดังกลาว คือ การคิดถอย

หลัง การทําปญหาใหงายลง การพิจารณาปญหาโดยรวม การสรางตารางหรือกราฟ การสรางแบบจําลอง เปนตน 

3) สอนใหผูเรียนเขาใจในข้ันตอนการแกปญหาแบบหลายข้ันและฝกใหใชข้ันตอนดังกลาวแกปญหา คือ สํารวจ

ปญหา ระบุปญหา หาแนวทางท่ีหลากหลาย เลือกทางท่ีคิดวาดีท่ีสุดออกแบบวิธีการและข้ันตอนในการแกปญหา เลือกการ

ออกแบบท่ีดีท่ีสุดมาใช รวบรวมผลและตีความการแกปญหา และประเมินผลการแกปญหา 

เจษฎา ศุภางคเสน (2530) ไดเสนอวิธีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดแกปญหาของผูเรียน ดังน้ี 

1) ฝกฝนใหผูเรียน ทําตามข้ันตอนของกระบวนการแกปญหา คือ การรวบรวมขอมูล การตั้งสมมติฐาน รวบรวม

วิธีการแกปญหา และทดสอบสมมติฐาน โดเนนในเรื่องการเก็บขอมูล 

2) ฝกใหรูจักใชทักษะในการแกปญหา โดยการฝกใหผูเรียนคิดเก่ียวกับปญหา วิธีการแกปญหาดวยวิธีการตาง ๆ 

และการทํานายผลของวิธีการแกปญหาน้ัน ๆ 

3) เปดโอกาสใหผูเรียน มีปฏิสัมพันธกับสิ่งตาง ๆ สงเสริมความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนสวนสําคัญสําหรับการคิด

แกปญหา และใหโอกาสเด็กตัดสินใจดวยตนเอง 

4) กระตุนใหผูเรียนคิดในหลายทิศทาง เพ่ือจะไดนําไปใชกับปญหาท่ีมีความซับซอนมากข้ึนได 

Casey and Tucker (1994) เสนอวา การท่ีผูสอนจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูการแกปญหาน้ัน ผูสอนสามารถทําได

โดยวิธีการตาง ๆ คือ ผูสอนตองใชปญหาและคําถามแบบปลายเปด เพ่ือพัฒนาความสามารถในการใชเหตุผลของผูเรียน และ

สอนใหผูเรียนรูจักลําดับข้ันของการคิด นอกจากน้ันตองบูรณาการการแกปญหารวมไวในหลักสูตร หรือบทเรียน และจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดฝกแกปญหา ท้ังในรูปแบบกิจกรรมเปนกลุมและรายบุคคล รวมท้ังการเลือกปญหาใหสอดคลองกับความ

สนใจของผูเรียน ผูสอนตองจัดทําสื่ออุปกรณท่ีใชในการแกปญหานอกจากน้ันตองกระตุนใหผูเรียนสนใจตอปญหา และการ

ถามคําถามใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแกปญหา 

Britz and Richard (1992 ) เสนอวา การแกปญหามิใชสิ่งท่ีเกิดข้ึนเองไดแตผูสอนซึ่งถือวาเปนผูนําของหองเรียน มี

หนาท่ีจะตองคิดวางแผน จัดกิจกรรมและสงเสริมใหเกิดการแกปญหาข้ึนภายในสภาพการเรียนการสอนประจําวัน โดยได

เสนอแนะวา บทบาทของผูสอนท่ีสําคัญคือ ตองจัดบรรยากาศในช้ันเรียนใหผูเรียนมีอิสระท่ีจะเรียนรู ยอมรับความคิดของกัน

และกัน ใหคําแนะนําเพ่ือขยายความคิดของผูเรียน อีกท้ังตองเลือกประเด็นปญหาท่ีเหมาะสม ซึ่งเปนประเด็นปญหาท่ีอยูใน

ความสนใจของผูเรียนและเก่ียวของกับชีวิตโดยตรง สําหรับการจัดกิจกรรมการแกปญหาน้ัน ผูสอนตองจัดกิจกรรมท่ี

หลากหลายตามระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียนแตละคน นอกจากน้ันผูสอนตองใชคําพูด คําถามท่ีกระตุนให

ผูเรียนคิดถึงปญหา เพ่ือรวบรวมความคิด เพ่ือใหผูเรียนบรรลุเปาหมายในการแกปญหาน้ัน 

Bitter, Hatfield and Edwards (1989, อางถึงในนุตอนงค ทัดบัวขํา , 2540) เสนอเทคนิควิธีการสําหรับผูสอนใน

การจัดประสบการณและการสอนใหผูเรียนไดเรียนรูการแกปญหาไวดังน้ี 

1) เลือกปญหาท่ีเหมาะสมกับความสนใจและมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไมสนใจกับปญหา

ท่ีไมมีการกระตุนเราความสนใจ ปญหาท่ียากหรืองายเกินไปกับความสามารถ 
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2) จัดใหผูเรียนคิดแกปญหารวมกันเปนกลุมยอย เพราะจะไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันในการหาวิธีการ 

และยังทําใหเกิดการชวยเหลือกัน รวมมือกันเพ่ือทําใหงานประสบผลสําเร็จ กอใหเกิดบรรยากาศแหงการเรียนรูรวมกัน ซึ่งจะ

ชวยสงเสริมการแกปญหาไดดี 

3) บอกสิ่งท่ีตองการ และใหขอมูลท่ีจําเปนใหเผูเรียนไดรบัรู โดยผูสอนตองช้ีใหผูเรียนเห็นวาขอสรุปท่ีผูเรียนตองการ

คืออะไร ขอมูลท่ีมีอยูคืออะไรบาง และตองหาขอมูลเพ่ิมเติมอะไรเพ่ิมอีกบาง 

4) ผูสอนตองชวยผูเรียนใหเขาใจปญหาและสิ่งท่ีตองการอยางแทจริง เพราะผูเรียนจะแกปญหาไดถาปญหาน้ันมี

ความชัดเจน โดยอาจใชคําถามเพ่ือทบทวนความเขาใจของผูเรียนและจัดบรรยากาศใหผูเรียนเกิดความอบอุน มีอิสระในการ

ถามสิ่งท่ีไมเขาใจ 

5) ใหผูเรียนไดแกปญหาอยูเสมอ โดยจัดกิจกรรมการแกปญหาไวในการเรียนการสอนในช้ันเรียน เพ่ือผูเรียนจะได

คุนเคยกับวิธีการและกระบวนการจนเกิดทักษะการแกปญหา 

6) จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดแกปญหาท่ีมีความแตกตางกันไป โดยอาจเปลี่ยนการใชวิธีเดิมท่ีเคยใชมาแลว หรือฝกฝน

ใหใชวิธีการเหลาน้ีจนเกิดความชํานาญ ทําใหผูเรียนไดเรียนรูการยืดหยุนในการแกปญหาในสถานการณตาง ๆ 

การประเมินความสามารถในการแกปญหา 

การวัดความสามารถในการแกปญหาเปนข้ันตอนสําคัญของการไดมาซึ่งขอมูลท่ีจะนํามาใชในการประเมิน ดังน้ันผล

ของการประเมินจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง 

D’zurilla (2004) ไดเสนอไววาการประเมินความสามารถในการแกปญหาตองทํา 2 ดาน คือ 

1) กระบวนการ (Process) ประเมินดวย Self-report Inventory และการประเมินการปฏิบัติ (Performance Tes 

2) ผลลัพธ (Outcome) ประเมินดวยแบบสอบการปฏิบัติ แตจะไมทําการประเมินทักษะตางๆ โดยจะประเมิน

ความสามารถในการแกปญหาในภาพรวม แลวทําการประเมินวิธีการแกปญหาน้ันท้ังในดานปริมาณและดานคุณภาพ 

Jonassen (2004) ไดเสนอไววาการประเมนิความสามารถในการแกปญหา ไมสามารถทําไดโดยการใชแบบสอบหรอื

แบบวัดเพียงฉบับเดียว แตควรทําการประเมินโดยใชแบบประเมินท่ีหลากหลาย ประกอบไปดวย 

1) การประเมินการปฏิบัติการแกปญหา 

2) การประเมินทักษะทางปญญาท่ีใชในการแกปญหา 

3) การประเมินความสามารถของนักเรียนในการโตแยง อภิปราย เพ่ือสนับสนุนแนวทางการแกปญหาของตน 

บุญเรียง ขจรศิลป (2548) ไดกลาวถึงข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบไวดังน้ี 

สวนของขอสอบแบบปรนัย 

1) ศึกษาจุดมุงหมายของการสรางขอสอบ ผูสรางขอสอบตองทราบวาจะใชขอสอบน้ัน เพ่ือวัตถุประสงคอะไร 

2) เขียนจุดมุงหมายของขอสอบ 

3) ขอสอบควรมีความชัดเจนและมีระดับอํานาจจําแนก 

4) ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน 

สวนของขอสอบแบบอัตนัย (แบบเขียนตอบ) 

1) ถามคําถามท่ีกําหนดใหผูเรียนไดแสดงความสามารถในเน้ือหา 

2) ควรนําคําถามไปสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญในสาขาวิชาน้ันๆ 

3) คําถามน้ันควรจะกําหนดขอบเขตอยางแนชัด 

4) ควรจะถามคําถามท่ีเฉพาะเจาะจงท่ีสามารถตอบคําถามสั้นๆ ได 

รัตนาภรณ จินดาสวัสดิ์ (2555) ไดกลาวไววา เปนการประเมินความสามารถในการแกปญหาภายใตสถานการณใหม

ท่ีใกลเคียงกับสถานการณเดิม โดยการประเมินน้ันควรมีลักษณะดังน้ี 

1) ผูเรียนตองทําการตอบคําถามดวยตนเอง เพ่ือแสดงถึงการแกปญหา ไมควรเปนการเลือกตอบ 
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2) การประเมินตองมีการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการปฏิบัติการแกปญหา 

3) ครูควรประเมินคุณภาพของคําตอบ หรือผลงานท่ีไดโดยใชรูบริกสท่ีมีลักษณะดังน้ี 

  3.1) ตองมีองคประกอบท่ีสําคัญครบถวน 

 3.2) องคประกอบแตละอยางตองมีเพียง 1 มิติเทาน้ัน 

 3.3) การใหคะแนนตองมีความชัดเจนและครอบคลุม 

 3.4) มีความชัดเจน สามารถสื่อสารกับนักเรียนไดอยางถูกตอง 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

นิตยา โสรีกุล (2547) ไดศึกษาผลการใชการสอนแนะในการเรียนรูดวยกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีตอการแกปญหา 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีรูปแบบการคิดตางกัน มีวัตถุประสงคในการวิจัย คือ เพ่ือศึกษาผลการใชการสอนแนะ 

ในการเรียนรูดวยกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีตอการแกปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีรูปแบบการคิดตางกัน  

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) จํานวน 160 คน ซึ่งไดจากการ 

สุมตัวอยางอยางงาย ประกอบดวยนักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดแบบฟลด ดิเพนเดนซ (Field Dependence : FD) และ 

ฟลด อินดิเพนเดนซ (Field Independence : FI) ตามแนวคิดของ Witkin และคณะ ประเภทละ 80 คน โดยแตละกลุม

รูปแบบการคิด แบงออกเปน 2 กลุมยอย ซึ่งไดเรียนบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีการสอนแนะ จํานวน 40 คน และบทเรียน

กรณีศึกษาบนเว็บท่ีไมมีการสอนแนะ จํานวน 40 คน ผลการวิจัย พบวา 

1) นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีการสอนแนะและบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีไมมีการสอนแนะ

มีคะแนนการแกปญหาไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2) นักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดแบบฟลด อินดิเพนเดนซ (FI) เมื่อเรียนดวยกรณีศึกษาบนเว็บมีคะแนนการแกปญหา

สูงกวาคะแนนการแกปญหาของนักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดแบบฟลด ดิเพนเดนซ(FD) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3) นักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดตางกันเมื่อเรียนดวยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีการสอนแนะตางกันมีคะแนน 

การแกปญหาแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ีนักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดแบบฟลด ดิเพนเดนซ (FD) 

เมื่อเรียนดวยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีการสอนแนะมีคะแนนการแกปญหาสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนกรณีศึกษา

บนเว็บท่ีไมมีการสอนแนะ และนักเรียนท่ีมีรูปแบบการคิดแบบฟลด อินดิเพนเดนซ (FI) เมื่อเรียนดวยบทเรียนกรณีศึกษาบน

เว็บท่ีไมมีการสอนแนะมีคะแนนการแกปญหาสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บท่ีมีการสอนแนะ 

White (2000) วิจัยเรื่อง การออกแบบเกมคอมพิวเตอรสําหรับชวยเหลือนักเรียนแกปญหาในการเรียนวิชา              

วิทยาศาสตรเรื่องกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน ภายในเกมมีการออกแบบใหนักเรียนไดควบคุมการเคลื่อนท่ีของยานอวกาศ

เพ่ือท่ีจะบรรลุเปาหมาย เชน การพายานอากาศไปสูเปาหมายภายในขาวงกต จุดประสงคของเกมคือการเนนความสนใจของ

นักเรียนในดานตางๆท่ีเก่ียวของกับการเรียนเรื่องกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน ผลการวิจัย พบวา 

นักเรียนสามารถใชความรูท่ีไดจากการเลนเกมประกอบกับความรูเดิมของพวกเขาในการสรางความเขาใจเก่ียวกับ

วิธีการท่ีจะแกปญหาท่ีสงผลกระทบตอการเคลื่อนไหวของยาวอวกาศภายในเกมและใชความเขาใจบางสวนเพ่ือสรางกลยุทธ 

ในการเลนเกม การใชความรูดังกลาวน้ีสงผลใหนักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรเพ่ือแกปญหาและอํานวยความสะดวก 

ในการเรียนเรื่องกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน 

สมชาย สุริยะไกร (2550) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบปรับเหมาะตามความแตกตางระหวาง

บุคคลดวยหลักการจัดการเรียนรูแจงเพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนิสิต นักศึกษาเภสัชศาสตร 

ผลการวิจัย พบวา รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบดวย 1) หลักของรูปแบบใชหลักจัดการเรียนแบบรูแจงการ

เรียนการสอนเพ่ือแกปญหา และระบบการเรียนบนเว็บแบบปรับเหมาะ 2) วัตถุประสงคของรูปแบบ เพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและทักษะการแกปญหา 3) กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 2 ข้ันตอน 3.1) ข้ันเตรียม ประกอบดวย 
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ปฐมนิเทศ วัดลักษณะแบบการเรียน ลงทะเบียน และทําแบบทดสอบกอนเรียน 3.2) ข้ันการเรียนการสอนเปนการทํางานของ 

3 กระบวนการ ไดแก การดําเนินการเรียนการสอน กลไกการวินิจฉัย และการซอมเสริม และ 4) การวัดและประเมินผล 

อรรจน บัณฑิตย (2550) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยกระบวนการเรียนรู

โดยใชทรัพยากรเปนฐานเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงวิเคราะหและการใชสารสนเทศในการแกปญหาของนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเปรียบเทียบกระบวนการเรียนรูโดยใชทรัพยากรเปนฐาน 

เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงวิเคราะหของนักศึกษา พบวา นักศึกษามีพัฒนาการคิดเชิงวิเคราะหโดยใชทรัพยากรเปนฐานสูงข้ึน 

กวากอนการทดลอง 2) ผลการเปรียบเทียบการใชสารสนเทศในการแกปญหาของนักศึกษา มีการใชสารสนเทศในการ

แกปญหาของนักศึกษาสูงข้ึนกอนการทดลอง 

สายสุนีย เทพสุขเอ่ียม (2553) ดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยวิธีการคนพบโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารตามแนวคิดการมีสวนรวมของชุมชนนักปฏิบัติและชุมชนแหงการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะ 

การแกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 และการมีสวนรวมของชุมชน การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนารูปแบบ 

การเรียนรูดวยวิธีการคนพบโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตามแนวคิดการมีสวนรวมของชุมชนนักปฏิบัต ิ

และชุมชนแหงการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 และการมีสวนรวมของชุมชน ข้ันตอน

การวิจัยและพัฒนาแบงออกเปน 4 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูจากผูบริหารโรงเรียน ครูผูสอนช้ัน 

ม. 3 นักเรียนช้ัน ม. 3 และผูมีสวนเก่ียวของในชุมชน ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน จํานวน 

103 โรงเรียน ระยะท่ี 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยหลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวกับการจัดการเรียนรูดวยวิธีการคนพบ 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แนวคิดการมีสวนรวมของชุมชนนักปฏิบัติและชุมชนแหงการเรียนรู ทักษะการ

แกปญหา และการมีสวนรวมของชุมชน ระยะท่ี 3 การทดลองใชรูปแบบการเรียนรู กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ัน ม. 3 

โรงเรียนวัดทาซุด(เจริญศิลป) จํานวน 23 คน ผูมีสวนเก่ียวของในชุมชน จํานวน 30 คน เพ่ือศึกษาทักษะการแกปญหาและ

การมีสวนรวมของชุมชน ระยะท่ี 4 การนําเสนอรูปแบบการเรียนรู ท่ีไดรับรองจากผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 คน สถิติท่ีใช 

ในการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ คือ การใชแนวคิดทฤษฎีเปนกรอบในการวิเคราะหขอมูล สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

เชิงปริมาณ คือ คาความถ่ี คารอยละ คาเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คา t โดยใชสถิติ t-test dependent ผลการวิจัย 

พบวา   

  1) องคประกอบของรูปแบบการเรียนรู 5 องคประกอบ คือ (1) วัตถุประสงคของการเรียนรู (2) กระบวนการจัดการ

เรียนรู (3) สื่อ อุปกรณ เทคโนโลยีและการสื่อสาร เวลาเรียน แหลงเรียนรู (4) การวัดประเมินผลการเรียนรู (5) การเผยแพร 

องคความรู   

  2) ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรูประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันเตรียมการเรียนรู ข้ันตอนท่ี 2  

ข้ันการจัดการเรียนรู ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันเผยแพรองคความรู  

   3) ผลการทดสอบคะแนนและผลการสังเกตการมีสวนรวมของชุมชน ดังน้ี (1) ผูเรียนทักษะการแกปญหาหลังเรียนมี

คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  (2) การมีสวนรวม

ของชุมชนมากท่ีสุดคือ กําหนดเปาหมายของการเรียนรู 

กชกร สายสุวรรณ (2555) ไดดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยบูรณาการโมบายเลิรนนิง

ดวยวิธีการแกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริมความใฝรูสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษา

สภาพการเรียนการสอนโมบายเลิรนนิงเพ่ือใชในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยบูรณาการโมบายเลิรนนิงดวยวิธีการ

แกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริมความใฝรูสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยบูรณาการ 

โมบายเลิรนนิงดวยวิธีการแกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริมความใฝรูสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 3) เพ่ือศึกษาผลของการใช

รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยบูรณาการโมบายเลิรนนิงดวยวิธีการแกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริมความใฝรูสําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี 4) เพ่ือนําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยบูรณาการโมบายเลิรนนิงดวยวิธีการแกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริม
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ความใฝรูสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี เครื่องมือในการวิจัยคือ แบบสอบถามความคิดเห็น แบบวัดความใฝรู แบบสังเกต

พฤติกรรมกระบวนการกลุม วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติทดสอบคา (T-test) ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการจัดการเรียนรู 

โดยบูรณาการโมบายเลิรนนิงดวยวิธีการแกปญหารวมกันเพ่ือสงเสริมความใฝรูท่ีพัฒนาข้ึน มีองคประกอบ 6 ดาน คือ  

1) โครงสรางพ้ืนฐาน 2) ผูเรียน 3) ผูสอน 4) การมีสวนรวม ในการเรียนรู 5) แหลงขอมูลและสิ่งอํานวยความสะดวกสนับสนุน

การเรียน 6) การติดตอสื่อสาร มีข้ันตอน 5 ข้ัน คือ 1) เตรียมความพรอมของผูเรียน 2) กําหนดปญหา 3) แบงกลุมผูเรียนและ

รวมกันวิเคราะหปญหา 4) การนําเสนอผลงานและรวมกันแสดงความคิดเห็น 5)ประเมินผล กลุมตัวอยางในการทดลองคือ 

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 30 คน และผูเช่ียวชาญ 9 ทาน ผลการศึกษา

รูปแบบฯ พบวา ผูเรียนมีคุณลักษณะใฝรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

ณัฐพงศ กาญจนฉายา (2555) ไดดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค

สําหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอนของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร ศึกษาศาสตร การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาสภาพ 

ปญหา ในการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร ศึกษาศาสตรตามหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตและศึกษาศาสตรบัณฑิต 2) เพ่ือสรางรูปแบบ 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแกปญหา เชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ 3) เพ่ือศึกษาผล 

ของการจัดการเรียนการสอน โดยใชรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรค 

โดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ และ 4) เพ่ือรับรองและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการ

แกปญหาเชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการเก็บขอมูลไดแก อาจารย 32 คน  

นิสิต นักศึกษาช้ันปท่ี 4-5  438 คน ช้ันปท่ี 2 38 คน และผูเช่ียวชาญ 3 คน ใชวิธีวิเคราะหสถิติแบบบรรยาย และ 

การวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (One–Way ANOVA) ผลการวิจัยสรุปได ดังน้ี 

 1) สภาพปจจุบันของการเรียนการสอนรายวิชาท่ีเก่ียวกับการผลิตสื่อการเรียนการสอนเนนการสอนแบบปฏิบัติการ

เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคของรายวิชา เนนใหผูเรียนสามารถ คิดวิเคราะห วิจารณ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิด 

อยางมีเหตุมีผล ยอมรับความคิดเห็นและคําวิจารณของผูอ่ืน มีการใชสื่อท่ีมีความนาสนใจและหลากหลายในการสนับสนุน 

การเรียนการสอน เปดโอกาสใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเองและสามารถสืบคนขอมูลจากแหลงขอมูลใหมๆ ไดตลอดเวลา 

แตขาดการฝกฝนใหผูเรียนสามารถคิดอยางหลากหลาย รอบดาน มีการใชกระบวนการกลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน

นอย และมีการมอบหมายงานท้ังปริมาณและคุณภาพยังไมเหมาะสม 

 2) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับการผลิตสื่อการเรียนการสอนของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร 

ศึกษาศาสตรมี 5 ปจจัยนําเขา ไดแก (1) เน้ือหา (2) ผูเรียน (3) ผูสอน/ผูชวยสอน (4) เทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนการสอน 

และ  (5) การวัดและประเมินผล กระบวนการเรียนในรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน มี 4 ข้ันตอน ไดแก (1) ข้ันเตรียมการ (2) ข้ันศึกษา

เน้ือหาตามวัตถุประสงคของรายวิชา (3) ข้ันการเรียนรูตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ  

ซึ่งประกอบดวย 2 ข้ันตอนยอย คือ ข้ันการสาธิตทําความเขาใจการเรียนรูตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรคโดยใชเทคนิค

การคิดนอกกรอบ และข้ันการปฏิบัติ และ (4) ข้ันการประเมินผล ผลลัพธของรูปแบบคือความสามารถในการแกปญหา 

เชิงสรางสรรค  

  3) ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนพบวา (1) กลุมทดลองมีระดับความสามารถ 

ในการแกปญหาเชิงสรางสรรคหลังการทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (2) ไมม ี

ความแตกตางระหวางกลุมการเรียนแบบไมเปดเผยตัว (Anonymous online learning) และกลุมการเรียนแบบเปดเผยตัว 

(Non-anonymous online learning) ตอระดับความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 
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 4) ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตอรูปแบบการเรียนการสอนฯท่ีพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด 

  ณัฐกร สงคราม (2553) ไดดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนท่ีใชปญหาเปนหลักดวยเครื่องมือ 

ทางปญญาแบบไฮเพอรมีเดีย เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร 

ระดับปริญญาบัณทิต การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนท่ีใชปญหาเปนหลักดวยเครื่องมือทางปญญา

แบบไฮเพอรมีเดีย เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต 

โดยวิธีการดําเนินการวิจัย เริ่มจากการสํารวจสภาพ ปญหา และความตองการในการจัดการเรียนการสอนจากคณาจารย 

สาขาเกษตรศาสตร จํานวน 6 คน เก่ียวกับการใชเครื่องมือทางปญญาเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหา ทดลองใช

รูปแบบกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร กลุมทดลองจํานวน 30 คน และกลุมควบคุม จํานวน 30 คน  

โดยมีระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห แลวใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 คน ตรวจรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ สถิติท่ีใช

วิเคราะหขอมูล ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบวา 

     1) รูปแบบการเรียนท่ีใชปญหาเปนหลักดวยเครื่องมือทางปญญาแบบไฮเพอรมีเดียเพ่ือเสริมสรางความสามารถ  

ในการแกปญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรระดับปริญญาบัณฑิตประกอบดวย   

    1.1) องคประกอบของรูปแบบ ไดแก (1) สถานการณปญหาทางการเกษตร (2) อาจารยสาขาเกษตรศาสตร  

(3) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร (ความรูเดิม คุณลักษณะผูเรียน ทักษะในการใชเครื่องมือ กระบวนการกลุม)  

(4) เครื่องมือทางปญญาแบบไฮเพอรมีเดีย ประกอบดวย กลุมท่ี 1 เครื่องมือสําหรับนําเสนอขอมูล ไดแก เครื่องมือ 

นําเสนอปญหา (ตัวแทนผูสอน สถานการณปญหา) เครื่องมือนําเสนอฐานขอมูล (ฐานขอมูลการเกษตร ฐานขอมูลกรณี

ตัวอยาง) กลุมท่ี 2 เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการท้ังปญญา ไดแก เครื่องมือคนหาขอมูล (เครื่องมือคนหาจากคําสําคัญ 

เครื่องมือคนหาจากหมวดหมู) เครื่องมือจัดระบบขอมูล (เครื่องมือสรางผังความคิด เครื่องมือจดบันทึก) เครื่องมือบูรณาการ

ความรู (หองปฏิบัติการเสมือน ตารางคํานวณ ปรึกษาผูเช่ียวชาญ) เครื่องมือสรางความรู (เครื่องมือการสรางการนําเสนอ) 

กลุมท่ี 3 เครื่องมือการติดตอสื่อสาร ไดแก เครื่องมือสื่อสารแบบประสานเวลา (หองสนทนา) เครื่องมือสื่อสารแบบไมประสาน

เวลา (กระดานสนทนา กระดานขาว แสดงผลงาน)   

   1.2) กระบวนการเรียนการสอน ไดแก เตรียมความพรอมของผูเรียน เสนอสถานการณปญหา กําหนดกรอบ

การศึกษา คนควาขอมูล เลือกแนวทางแกปญหา นําเสนอผลงาน และ 3. การประเมินผล 

 2) นักศึกษาท่ีเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนท่ีใชปญหาเปนหลักดวยเครื่องมือ

ทางปญญาแบบไฮเพอรมีเดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวานักศึกษาท่ีเรียนตามแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนท่ีใชปญเปนหลักแบบปกติ อยางมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

กรวิกา กัปตพล (2553) ไดวิจัยเรื่องผลของการเรียนวิทยาศาสตรดวยการคิดแกปญหาอนาคตบนเว็บโดยใชคลัง 

วีดิทัศนท่ีมีตอความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักศึกษาของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ตางกัน มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของผลของการเรียนแบบการคิดแกปญหาอนาคตบนเว็บโดยใชคลังวีดีทัศน ท่ีมีตอ

ความสามารถในการคิดสรางสรรคกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนหลมเกาพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ท่ีกําลังศึกษา

อยูในภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2553 จํานวน 60 คน สุมตัวอยางเขากลุมทดลองกลุมยอย กลุมละ 5 คน เรียนดวย 

การเรียนแบบการคิดแกปญหาอนาคตบนเว็บ โดยใชคลังวีดีทัศน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ เว็บการเรียนแบบการคิด

แกปญหาอนาคตโดยใชคลังวีดีทัศน แบบวัดความคิดสรางสรรค สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน สถิติทดสอบคาที (t-test) และการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว ( One-Way ANOVA) ผลการวิจัย 

พบวา 
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1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน เมื่อเรียนดวยการเรียนแบบการคิด

แกปญหาบนเว็บโดยใชคลังวีดีทัศน กอนทดลองและหลังทดลองมีระดับความคิดสรางสรรคแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2) นักเรียนท่ีมีระดับคุณสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง มีระดับความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนต่ํา และนักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลาง มีระดับความคิดสรางสรรค สูงกวานักเรียนท่ีมีระดับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

อานนท เอ้ืออุมากุล (2549) ไดวิจัยเรื่อง ผลของการใชเกมดิจิทัลในการเรียนฟสิกสท่ีมีตอความสามารถในการคิด

อยางมีวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย กรุงเทพมหานคร  

การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยก่ึงทดลองมีวัตถุประสงค คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอยางวิจารณญาณของ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายระหวางกลุมท่ีเรียนฟสิกสดวยเกมดิจิทัลกับกลุมท่ีเรียนฟสิกสแบบปกติ และ  

2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายระหวางกลุมท่ีเรียนฟสิกส

ดวยเกมดิจิทัลกับกลุมท่ีเรียนฟสิกสแบบปกติ กลุมตัวอยางของการวิจัยเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีกําลังศึกษา 

ในปการศึกษา 2549 จากโรงเรียนวัดสุทธิวราราม จํานวน 2 หองเรียน แบงเปนกลุมทดลองซึ่งเรียนฟสิกสดวยเกมดิจิทัล  

และกลุมเปรียบเทียบซึ่งเรียนฟสิกสแบบปกติ มีการเก็บรวบรวมขอมูลกอนและหลังการทดลอง โดยใชแบบสอบการคิด 

อยางมีวิจารณญาณท่ีมีคาความเท่ียง 0.73 และแบบสอบการคิดแกปญหาท่ีมีคาความเท่ียง 0.71 วิเคราะหขอมูล 

ดวยสถิติคาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานดวยสถิติทดสอบ ANCOVA ผลการวิจัย พบวา 

  1) หลังการทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณเฉลี่ย สูงกวากลุมควบคุม 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  2) หลังการทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนความสามารถในการคิดแกปญหาเฉลี่ยของสูงกวากลุมควบคุมอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สุพีรา ดาวเรือง (2555)  ไดดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช 

การเรียนรูแบบกิจกรรมเปนฐานและเทคนิคเพ่ือนคูคิดบนวิกิเพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคสําหรับ

นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน โดยใชการเรียนรูแบบกิจกรรม

เปนฐานและเทคนิคเพ่ือนคูคิดบนวิกิเพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

ปท่ี 3 ซึ่งเปนงานวิจัยและพัฒนา กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียน โรงเรียนราชินี กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษา 

อยูช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  

(1) แบบวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค (2) เว็บการเรียนตามรูปแบบฯ (3) แบบสังเกตรองรอยบนวิกิ  

โดยผูวิจัยไดออกแบบจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ รวมกับการเก็บขอมูลจากการสัมภาษณ 

ความคิดเห็นจากผูเก่ียวของ รวมกับการเก็บขอมูลจากการสัมภาษณความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญในดานท่ีเก่ียวของ  

แลวสรุปเปนรูแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใชการเรียนรูแบบกิจกรรมเปนฐานและเทคนิคเพ่ือนคูคิดบนวิกิ เพ่ือสงเสริม

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคมีองคประกอบ 4 อยาง ไดแก (1) สื่อการสอน (2) ระบบจัดการเรียนรู (3)  

การติดตอสื่อสาร (4) การวัดและประเมินผล ข้ันตอนของรูปแบบ 6 ข้ันตอน ไดแก (1) ข้ันตั้งจุดมุงหมาย (2) ข้ันสอนเน้ือหา 

(3) ข้ันนํา (4) ข้ันกิจกรรม (5) ข้ันอภิปราย (6) ข้ันนําเสนอผลงาน ผลการศึกษา พบวา นักเรียนกลุมทดลอง 

มีความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สุภาภรณ ใจสุข (2555) ไดดําเนินการวิจัยเรือ่ง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยบูรณาการแนวคิดการเรียนรู

โดยใชปญหาเปนฐานและแนวคิดการเรียนรูรวมกันเพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหา การสื่อสารและการเช่ือมโยงทาง

คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดย

การบูรณาการแนวคิดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และแนวคิดการเรียนรูรวมกัน เพ่ือสงเสริมความสามารถในการ
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แกปญหา การสื่อสาร และการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 และ 2) ศึกษาผลการใชรูปแบบ

การเรียนการสอนโดยการบูรณาการแนวคิดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และแนวคิดการเรียนรูรวมกัน เพ่ือสงเสริม

ความสามารถในการแกปญหา การสื่อการและการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 การวิจัย

ประกอบดวย 2 ข้ันตอน ข้ันตอนแรกเปนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน และข้ันตอนท่ี 2 เปนการทดลองใชรูปแบบ 

ท่ีพัฒนาข้ึนในช้ันเรียน การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดําเนินการโดยใชการบูรณาการแนวคิดการเรียนรูโดยใชปญหา 

เปนฐาน และแนวคิดการเรียนรูรวมกัน วิเคราะหและสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอ แลวนํารูปแบบการเรียนการสอนดําเนินการโดยใชการบูรณาการแนวคิดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และ

แนวคิดการเรียนรูรวมกัน วิเคราะหและสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียน 

การสอน แลวนํารูปแบบการเรียนการสอนท่ีไดไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน

วัดตรณาราม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุราษฎรธานี เขต 2 จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 24 คน โดย

แบงเปนหองทดลองและหองควบคุม ระยะเวลาดําเนินการทดลอง 38 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใชประกอบดวยแผนจัดการเรียนรู

ตามรูปแบบการสอนท่ีพัฒนาข้ึนและแผนปกติคือ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา การสื่อสาร และการเช่ือมโยง

ทางคณิตศาสตร วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥̅𝑥) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) คาสถิติที  

(t-test) และวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะหเน้ือหา ผลการวิจัยสรุปได ดังน้ี 

1) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีองคประกอบสําคัญ 4 ประการ ไดแก (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค (3) 

ข้ันตอนของกระบวนการการเรียนการสอนตามรูปแบบ (4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู โดยข้ันตอนของกระบวนการ

เรียนการสอนตามรูปแบบน้ันประกอบดวย 4 ข้ัน ไดแก (1) ข้ันกระตุนความสนใจดวยการเผชิญปญหาท่ีทาทาย (2) ข้ันลงมือ

ปฏิบัติอยางกระตือรือรนเพ่ือสืบคนความรู (3) ข้ันรวมกันตรวจสอบความรูดูมติกลุม และ (4) ข้ันนําไปประยุกต 

2) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาความสามารถในการแกปญหาการสื่อสาร

และการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร 

 2.1) ความสามารถในการแกปญหาการสื่อสารและการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรหลังเรียนของนักเรียน 

กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 2.2) ความสามารถในการแกปญหาการสื่อสารและการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรของนักเรียนกลุมทดลอง  

หลังทดลองสูงกวากอนทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 2.3) ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ พบวา นักเรียนกลุมทดลองมีการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

การสื่อสาร และการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรอยางชัดเจน นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปอยางสม่ําเสมอและคอยๆ  

ดีข้ึนตามลําดับ โดยสามารถแกปญหาสื่อสารและเช่ือมโยงความรูและหลักการทางคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาไดมากข้ึน 

  จากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของทําใหเห็นความสัมพันธเชิงสาเหตุของการจัดการเรียน

การสอนดวยระบบอีเลิรนนิงท่ีสงผลตอการพัฒนาผูเรียนในดานความสามารถในการแกปญหาได ดังน้ันสําหรับในงานวิจัยน้ี

ผูวิจัยจึงไดนําระบบอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมาใชในการสรางและพัฒนาระบบการเรียนเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหา สําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
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