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ภาคผนวก ข ตารางสังเคราะหการเรียนรูเปนทีมเพ่ือการเรียนรูออนไลน 

 

ฐิติยา เนตรวงษ และ 

บรรพต พิจิตรกําเนิด 

(2555) 

เนาวนิตย สงคราม 

(2553) 

Palsole และ Awatt 

(2008) 

Hixon  

(2008) 

เกรียงไกร เท่ียงพรอม 

(มปป). 

สายพิน สีหรักษ 

(2551) 
สรุป 

การเรียนรูเปนทีมจะ

สามารถดําเนินการตาม

ข้ันตอนไดดังน้ี 

1. ข้ันเตรียมการและ

ปฐมนิเทศ 

1.1 กําหนดบทบาท

หนาท่ี กฎ กติกาเกณฑ

การเรียนรูเปนทีมบน

เครือขายสังคมออนไลน 

1.2 แบงกลุมผูเรียน 

5-7 คน ตอกลุมโดยมี

นักศึกษาพิเศษประจํา

กลุมอยางนอย 1 คน 

2. ข้ันประกันความพรอม 

ละลายพฤติกรรม 

2.1 ผูเรียนทําแบบ

ประเมินทักษะการทํางาน

เปนทีม ทดสอบกอนเรียน 

การศึกษาเอกสารขอมูล 

งานวิจัย สามารถวิเคราะห

และสังเคราะหการเรียนรู

เปนทีมสําหรับนิสิต

นักศึกษาไดดังน้ี  

1. เตรียมความพรอม

ใหกับผูเรียน โดยมีการ

ตั้งเปาหมายและ

วัตถุประสงคไว  กําหนด

ช้ินงาน  และองคความรูท่ี

จะใหผูเรียนไดเรียนรู 

2. จัดตั้งทีมในการ

สรางความรูและแลกเปลี่ยน

ประสบการณความคิดเห็น 

ซึ่งกันและกัน 

3. ตรวจสอบความถูก

ตองของความรู 

4. สรุปและประเมินผล

ข้ันตอนการเรียนรูเปนทีมวา

จะตองมีข้ันตอนดังน้ี 

1.การสรางทีม 

(Creating Teams) 

1.1 ในทีมควรจะมี

สมาชิกประมาณ 5 คน มี

การสรางขอตกลงและการ

วางแผนการทํางานรวมกัน 

1.2 สมาชิกไมมีการ

เปลี่ยนยายทีม และมีคูมือ

การเรียนซึ่งผูสอนได

จัดเตรียมไวให 

1.3 ผูเรียนจะตอง

โพสแนะนําตนเองในระบบ

LMS กลาวถึงเปาหมายการ

ทํางานขอดีขอเสียของ

ตนเอง 

1.4 สมาชิกในทีม

ข้ันตอนการเรียนรูเปน

ทีมในการเรียนการสอน

ออนไลนไววา 

1. ระยะเริ่มตน ใน

การกอตั้งทีม นัก

ออกแบบการเรียนการ

สอน (The 

instructional 

designer) จะเปน

ผูจัดการโครงการ (The 

project manager) 

ในชวงแรกและพบปะกัน

หลายครั้งเพ่ือใหได

ขอสรุปถึงการจะ

ดําเนินการการเรียนรู

รวมกันเปนทีม สัปดาห

แรกจะทํางานกันอยาง

หนักกับสมาชิกในคณะ 

ข้ันตอนของการเรียนรู

เปนทีมไววา  

1. ใหสมาชิกไดมี

โอกาสทําความรูจักและ

คุนเคยกันในทีม ซึ่งจะ

ทําใหสมาชิกทุกคนใน

ทีมมีความคุนเคยและ

รับรูถึงแรงจูงใจของ

สมาชิกในทีม 

2. ใหสมาชิกไดมี

การสื่อสารเก่ียวกับความ

ตองการและจุดมุงหมาย

และรับรูความรูสึกซึ่งกัน

และกัน เพ่ือท่ีจะทําให

สมาชิกในกลุมมีความ

เขาใจเห็นอกเห็นใจกัน 

3. ใหสมาชิกไดมี

การสื่อสารเก่ียวกับวงจร

ข้ันตอนของการเรียนรู

เปนทีมไววา 

1. การเตรียมการ

และการวางแผนการ

สอนของครู จะตองมี

การเตรียมความพรอม

เรื่องการวางแผนการ

สอนของครูท้ังทางดาน

เน้ือหา ทักษะ 

กระบวนการ การจัด

กลุม การสื่อสารของ

ผูเรียน การจัดกลุมของ

ผูเรียน 

2. ข้ันตอนการ

จัดการเรียนการสอน  

2.1 จะตองมี

การกําหนดเปาหมาย

และวางแผนการเรียนรู

1.การจัดตั้งทีมโดยการ

กําหนดกฎ กตกิา หนาท่ี 

ความรับผิดชอบและการ

ทํางาน 

2. การตั้งประเด็นปญหา

หรืองานท่ีไดรับ

มอบหมาย 

3.การนําเสนอแนว

ปฏิบัติท่ีดีและเปนท่ี

ยอมรับ 

4.การประยุกตใชความรู

กับสถานการณจริง5.

การสรุป อภิปราย 

เรียนรูสิ่งท่ีไดดําเนินการ 

6. การเผยแพรความรูท่ี

ไดรับใหสมาชิกในทีม

รับทราบ 
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2.2 ผูเรียนสราง

ความคุนเคย การเขาใช

งานเว็บไซตเครอืขาย

สังคมออนไลน 

Facebook การใช

เครื่องมือตางๆ และ 

นําเสนอปญหาท่ีตนสนใจ 

ระดมสมองวิธีแกปญหา 

3. ข้ันดําเนินกิจกรรม

อยางตอเน่ือง 

3.1 ผูสอนใหพ้ืน

ฐานความรูอยางตอเน่ือง 

แนะแหลงสารสนเทศทาง

ออนไลน 

3.2 ผูเรียนสืบคน

นวัตกรรมจาก Youtube 

นําเสนอนวัตกรรม ระดม

สมอง ความคิดเห็นแนว

ทางการนําไปใช 

4. ข้ันทบทวนความรู 

4.1 ผูเรียนทบทวน

กิจกรรม 

5. เผยแพรความรู 

 

ตองตั้งวัตถุประสงคเพ่ือให

งานประสบความสําเร็จ 

1.5 สมาชิกในทีม

ตองระบุวาจะเสริมจุดออน

จุดแข็งในทีมไดอยางไรและ

ตองแสดงหลักฐานเชิง

ประจักษ 

2. การสรางความสําเร็จ 

(Creating Accountability)  

2.1 การสราง

แบบทดสอบตองสรางแบบ 

Adaptive  test ท่ีวัดใหตรง

ความสามารถของแตละ

บุคคล 

2.2 การวัดและ

ประเมินผลมีการวัดผลแบบ 

peer evaluation 

3. การนําเสนอการ

เรียนรูในทีมและการพัฒนา 

(Promoting Team 

Learning and 

และมีการสื่อสารทางตรง

กับสมาชิกในทีมทุกคน 

2. ระยะดําเนินการ 

สมาชิกในทีมจะถูก

มอบหมายใหเขารวมทีม 

และพวกเขาพบกันหลาย

ครั้งเพ่ือทํางานรวมกับ

คนอ่ืนๆในทีม บทบาท

ของนักออกแบบการ

เรียนการสอนท่ีเปนผูนํา

จะลดลงเพ่ือเปดโอกาส

ใหสมาชิกคนอ่ืนๆเขามา

มีสวนรวมมากข้ึนเพ่ือหา

ตนแบบของการทํางาน

รวมกัน มีการสราง

แผนการทํางานและ

ตารางเวลาเพ่ือ

ดําเนินการจัดทํา

โครงการใหสําเร็จตาม

เปาหมายห 

3. ระยะสุดทาย 

ชีวิตของทีม โดยสมาชิก

ในทีมรวมกันทําความ

เขาใจในพัฒนาการของ

ทีม ตั้งแต การกอตัว

สรางปฎิสัมพันธ และ

การแยกยาย เพ่ือท่ีจะ

ทําใหสมาชิกในทีมน้ันได

วางแผนในการทํางานได

อยางถูกตองและ

สอดคลองกันเพ่ือท่ีจะ

สงเสริมศักยภาพของ

สมาชิกในทีม 

4. ใหสมาชิกไดมี

การสรางเสียงหัวเราะ

และอารมณขันในการ

ทํางานเปนทีม เพ่ือท่ีจะ

ชวยลดความเครียดใน

การทํางาน และจะทําให

สมาชิกในทีมความ

กระตือรือรนในการ

ทํางาน และสามารถ

รวมกัน  

2.2 มีการ

กําหนดกิจกรรมการ

เรียนรูรวมกัน แบง

หนาท่ีความรับผิดชอบ

ในทีมและการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูและ

ตัดสินใจรวมกัน เพ่ือ

ขยาย/ปรับความรูความ

เขาใจของตน  

2.3 มีการ

ประยุกตความรูและ

กระบวนการเรียนรูใน

สถานการณตาง ๆ เพ่ือ

ฝกความคงทนของการ

เรียนรูเปนทีมและการ

ประเมินผลการเรียนรู  

2.4 มีการ

ประเมินพฤติกรรมการ

เรียนรูเปนทีมของ

ตนเองและสมาชิกทีม 
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ความรู วิธีการแกปญหา 

ทบทวนหลักการและ

แนวคิด 

4.2 วิพากษ นําเสนอ

ขอสรุป แนวปฏิบัติท่ีได 

5. ข้ันประยุกตใชความรู 

ทีมลงมติสรุปการนํา

ความรูไปประยุกตใชใน

สถานการณอ่ืนๆ แสดง

ความคิดเห็นคุณคาการ

ทํางานเปนทีม 

6. ข้ันประเมินผล 

ผูเรียนรวมอภิปราย

สรุปผล ประเมินทักษะ

การทํางานเปนทีม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และความคิดเห็น 

 

Development) 

 

3.1 สมาชิกในทีม

ตองรูสึกถึงการมีสวนรวมใน

งานและรวมกันอภิปราย 

3.2 ผลงานของ

สมาชิกในทีมจะถูกนํามา

แสดงและรวมกันอภิปราย

บนระบบออนไลน 

3.3 สมาชิกในทีม

คัดเลือกผลงานท่ีดีท่ีสุด 

3.4 .ทุกทีมสง

ผลงานประกวดโดยใหทุกคน

รวมลงคะแนน ผูสอนให

คะแนนพิเศษสําหรับทีมท่ี

ไดรับการคัดเลือก  

3.5 ผูสอนสะทอน

ความคิดเห็นกลับไปยัง

ผูเรียนในทุกๆงานท่ี

มอบหมายใหดําเนินการ  

3.6 ผูสอน

รูปแบบของการทํางาน

รวมกันในทีมจะถูก

พัฒนาข้ึน นักออกแบบ

การเรียนการสอนจะเปน

ผูใหความชวยเหลือใน

การติดตอโดยตรงกับ

สมาชิกในทีม สมาชิกใน

ทีมเมื่อรูจักกันจะ

สามารถสรางรูปแบบ

ของทีมแบบสห

วิทยาการ การสือ่สาร

ของแตละบุคคลจะ

ดําเนินการอยางเปน

อิสระและมีการสื่อสาร

กันไดแบบตัวตอตัวเมื่อมี

สถานการณท่ีจําเปน

เกิดข้ึน  

 

 

ปฏิบัติหนาท่ีท่ีไดรับ

มอบหมายใหบรรลุ

เปาหมายไดอยางลุลวง 

5. ใหสมาชิกในทีม

ไดมีการกําหนด

เปาหมายรวมกัน เพ่ือให

แนใจวาสมาชิกของทีม

จะมีวิสัยทัศน และ

จุดมุงหมายไปเปนใน

แนวทางเดียวกัน ซึ่งจะ

ทําใหการตัดสินใจและ

การทํางานมีทิศทางท่ี

ชัดเจน  

6. ใหสมาชิกในทีม

ไดมีการจดัลําดบั

ความสาํคญัของกิจกรรม 

ใหเหมาะสมกับเหตุการณ

ท่ีจะเกิดข้ึน เพ่ือใหการ

ดําเนินงานของทีมบรรลุ

เปาหมายในระยะยาว

อยางมปีระสิทธิภาพ 

เพ่ือฝก ทักษะการ

เรียนรูและกระบวนการ

ทํางานรวมกันใหแก

ผูเรียน 
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ฐิติยา เนตรวงษ และ 

บรรพต พิจิตรกําเนิด 

(2555) 

เนาวนิตย สงคราม 

(2553) 

Palsole และ Awatt 

(2008) 

Hixon  

(2008) 

เกรียงไกร เท่ียงพรอม 

(มปป). 

สายพิน สีหรักษ 

(2551) 
สรุป 

มอบหมายใหผูเรียน

ตรวจสอบในงานทุกงานดวย

วาจะสงผลถึงการบรรลุ

เปาหมายท่ีไดตั้งไวหรือไม

และใหมีการประเมินผลงาน

ดังกลาวดวยตัวผูเรียนเอง 

4. การดําเนินการและ

ผลปอนกลับอยางสม่ําเสมอ

และทันที (Providing 

Frequent and 

immediate feedback) 
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ภาคผนวก ค ตารางสังเคราะหหลักการและกระบวนการแกปญหาเพ่ือการเรยีนรูออนไลน 

 

สุวิทย มูลคํา และ

อรทัย มูลคํา (2551) 

ชาลิณี เอ่ียมศรี 

(2549) 

Jonassen  

(2011) 

Chu and Sun 

(2007) 

Loucks  

(2007) 

Bonk and Zhang 

(2008) 

Lever-Duffy and 

Mcdonald (2008) 
สรุป 

ข้ันตอนของการ

แกปญหาไวดังน้ี 

1. ข้ันเตรียม 

1.1 ผูสอนศึกษา

แผนการจดัการเรียนรู 

เน้ือหาสาระและ

จุดประสงคอยาง

ละเอียด 

1.2 ผูสอนวางแผน

กําหนดกิจกรรมเปน

ข้ันตอนตามลําดับ 

2. ข้ันการเรียนรู 

2.1 ข้ันกําหนด

ปญหา ใหผูเรียน

มองเห็นและเขาใจ

ปญหา รวมท้ังการ

กําหนดขอบเขตของ

ปญหา ซึ่งการทําความ

เขาใจปญหาน้ัน 

ข้ันตอนการแกปญหา

ประกอบดวย  

4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. ข้ันการระบุปญหา 

เปนการรับรูปญหา 

ทําความเขาใจวา

ปญหาคืออะไร 

คนหาขอมูลท่ีแทจริง

ของปญหาน้ัน 

2. ข้ันการระบุสาเหต ุ

ของปญหา เปนการ

จําแนกแยกแยะวาสิ่ง

ใดเปนสาเหตสุําคัญ

ของปญหา สิ่งใด

ไมใชสาเหตุสาํคัญ 

3. ข้ันวิธีแกปญหา  

เปนการใชทฤษฏ ี

หลักการ ความรู 

หรือ ประสบการณท่ี

กระบวนการ

แกปญหาไว 4 

ข้ันตอน ดังน้ี 

1. ระบุตัวแทนของ

ปญหา 

โดยการระบุ

สถานการณของ

ปญหา และ

ความสัมพันธเชิง

โครงสรางของตัวแปร

น้ันๆ เปรียบเทียบ

ปญหาน้ีเขากับ

ปญหาอ่ืนๆ เพ่ือให

สามารถทําความ

เขาใจปญหาไดดี

ยิ่งข้ึน 

2. จําแนกประเภท

ของปญหา 

โดยการจําแนก

กระบวนการ

แกปญหาไววา เปน

ข้ันตอนการกําหนด

ปญหา การสรางทีม 

ผูนําทีม การให

คําปรึกษา การ

แบงปนขอมูล การรับ

ฟงปญหา และการ

จัดการกับปญหา ซึ่ง

การสรางแบบ

แผนการกําหนด

ปญหา มีดังน้ี 

1. จัดลําดับของ

ปญหาท่ีสําคญัท่ีสดุ 

2. เริ่มกระบวนการ

แกปญหา ระบุ

ประเด็นปญหา 

อธิบายสาเหตุของ

ปญหา รวบรวม

การแกปญหาพ้ืนฐาน 

โดยใชสถานการณ

ปญหาท่ีสอดคลองกับ

เหตุการณท่ีเกิดข้ึน

จริงในชีวิตประจําวัน

และมีความเก่ียวของ 

โดยพบวาข้ันตอน

สําคัญท่ีชวยให

สามารถแกปญหามี 5 

ข้ันตอน ดังน้ี 

1. ข้ันการระบุ

ประเภทของปญหา 

(identify the type 

of problem)  

เชน มโนทัศนท่ี

เก่ียวของ คําสําคัญ 

และลักษณะสําคญั

ของปญหา 

2. ข้ันการคัดเลือก

ไดอธิบายข้ันตอนของ

การแกปญหาไว 4 

ข้ันตอน ดังน้ี 

1. กําหนดปญหา 

(Problem 

Statement or 

Definition) 

1.1 การกําหนด

งาน 

1.2 มีการจดัลาํดับ

ขอมูลและดูความ

เช่ือมโยงของขอมูล 

1.3 รับฟง

ผูเช่ียวชาญใหความ

คิดเห็นในประเด็น

ปญหาน้ันๆ 

2. หาแนวทางการ

แกปญหา ประเมิน

ความเปนไปได และ

หลักสําคัญของ

กระบวนการแกปญหา

ไว 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. การกําหนด

และเลือกปญหา 

(Identify and Select 

The Problem)  

คือการเจาะจงปญหา 

ข้ันตอนแรกของทุกคน

ท่ีเก่ียวของจะมอง

ยอนกลับไปถึงปญหา

และใชวิธีการ

แกปญหาแบบมี

ข้ันตอน 

2. การวิเคราะห

ปญหา (Analyze the 

problem)  

การวิเคราะหเพ่ือหา

ปญหาท่ีแทจริง เมื่อ

1.การทําความ

เขาใจปญหา 

2.การระบุสาเหตุ

ของปญหา 

3.การระดมสมอง

เพ่ือหาทาง

แกปญหา 

4.การระบุวิธีการ

แกปญหา 

5.การเลือกการ

แกปญหา 

6. การทดลองใช

วิธีการแกปญหา 

7.สรุปผลการ

แกปญหา วิธีการ

แกปญหาและการ

ปรับปรุงแนว

ทางการแกปญหา 
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สุวิทย มูลคํา และ

อรทัย มูลคํา (2551) 

ชาลิณี เอ่ียมศรี 

(2549) 

Jonassen  

(2011) 

Chu and Sun 

(2007) 

Loucks  

(2007) 

Bonk and Zhang 

(2008) 

Lever-Duffy and 

Mcdonald (2008) 
สรุป 

ผูเรยีนซึ่งจะเปนผู

แกปญหาจะตองทํา

ความเขาใจกับปญหาท่ี

พบใหถองแทใน

ประเด็นตางๆ 

2.2 ข้ันวางแผน

แกปญหา เปนการคิด

หาวิธีวางแผนเพ่ือ

แกปญหาโดยประกอบ

กับขอมูลและความรู 

และนํามาใช

ประกอบการวางแผน

แกปญหา 

2.3 ข้ัน

ตั้งสมมติฐาน โดย

คาดคะเนคําตอบของ

ปญหา 

2.4 ข้ันเก็บ

รวบรวมขอมลู ศึกษา

คนควาหาความรูจาก

แหลงตางๆ 

2.5 ข้ันวิเคราะห

ผานมาในการหาวิธีท่ี

เหมาะสมในการ

แกปญหา 

4. ข้ันการตรวจสอบ

ผลการแกปญหา  

เปนการเสนอเกณฑ

เพ่ือตรวจสอบ

ผลลัพธท่ีไดจาก

ข้ันตอนท่ี 3 

 

ประเภทของปญหา

วาเปนปญหาดานใด 

3. เลือกความรูท่ีตอง

ใชในการแกปญหา 

โดยการเลือกมโน

ทัศนท่ีเหมาะสมกับ

การแกปญหาหรือหา

คําตอบ 

4. แกปญหาโดยการ

เขียนสมการ  

ประมาณคาคาํตอบท่ี

เปนไปไดท้ังปริมาณ 

และหนวยของ

คําตอบน้ันๆ ทําการ

แกสมการท่ีได แลว

ทําการแกปญหาซ้าํ 

เพ่ือใหสามารถนําไป

เปรียบเทียบกับ

ปญหาอ่ืนและชวยใน

การทําความเขาใจ

ปญหาน้ันๆ 

 

แนวทางแกปญหา 

เลือกการแกปญหา 

และประเมินผลการ

ปฏิบัติงาน 

3. วิเคราะห กําหนด

ระดับความสามารถ

ของทีม กําหนด

เปาหมายในการ

ปรับปรุงการทํางาน

ของทีม เสริมการ

ทํางานของทีมใหมี

ศักยภาพ 

4. เริ่มบทบาทของ

การเจรจาระหวางผูท่ี

ตองการเจรจาดวย 

5. กําหนดงานใหแก

สมาชิกในทีม หา

วิธีแกไข กําหนด

แผนปฏิบัติการ 

6. หลังจากรับฟง

แนวทางการ

แกปญหาท้ังหมดแลว 

ขอมูล (sort by 

interval and/or 

object)  

เปนการเขียนรายการ

ขอมูลท่ีโจทย

กําหนดให และการ

เขียนแผนภาพ 

3. ข้ันการคนหา

สมการและตัวแปรท่ี

ไมทราบคา (find 

the equation and 

unknowns) 

4. ข้ันการวางแผน 

(outline solution 

or make a chain 

of rection)  

เปนการกําหนดลําดับ

ข้ันตอนในการแกปญหา 

โดยอาจเขียนเปนโครง

รางความสมัพันธของ

ตัวแปร 

5. ข้ันการคํานวณ

จัดลําดับความสําคัญ 

3. กําหนดขอบเขต

การเขาถึง 

4. ประเมินผลการ

แกปญหา ประเมิน

ประสิทธิภาพการ

แกปญหา 

 

เราคนพบสาเหตุ การ

วางแผนเพ่ือแกปญหา

จะทําไดงายข้ึนเพ่ือ

แกปญหา ทําให

แกปญหาไดอยางตรง

จุด 

3. การสราง

สถานการณท่ีจําเปน 

(Generate Potential 

Solutions)  

จะมองถึงสถานการณ 

เปนกระบวนการคิดท่ี

จะนําไปสูการปฏิบัติ 

4. การเลือกและ

วางแผนสถานการณ 

(Select and Plan 

The Solution)  

หาและเลือกวิธีการ

แกปญหาท่ีดีท่ีสุด

ศึกษาผลกระทบจาก

สถานการณ 

5. การลงมือปฏิบัติ 
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สุวิทย มูลคํา และ

อรทัย มูลคํา (2551) 

ชาลิณี เอ่ียมศรี 

(2549) 

Jonassen  

(2011) 

Chu and Sun 

(2007) 

Loucks  

(2007) 

Bonk and Zhang 

(2008) 

Lever-Duffy and 

Mcdonald (2008) 
สรุป 

ขอมูลและทดสอบ

สมมติฐาน โดยนํา

ขอมูลมาวิเคราะหและ

ทดลองสมมติฐาน 

2.6 ข้ันสรุปผล 

ประเมินผล การ

แกปญหา ตัดสินใจ

เลือกแกปญหา 

3. ข้ันประเมินผล  

ผูสอนและผูเรียน

รวมกันประเมินผลการ

เรียนของผูเรียนดวยวิธี

ตางๆ ตามข้ันตอนของ

การจัดการเรยีนรูแบบ

แกปญหา 

 

สามารถจัดลําดับ

ความสําคญัของ

ปญหาได 

 

ทางคณิตศาสตร (do 

the mathematics) 

 

(Implement The 

Solution)  

การแกปญหาสามารถ

ท่ีจะติดตามไดโดยใช

การศึกษา เจาะจงถึง

การแกปญหาท่ีจะทํา

ใหงายข้ึน 

6. การประเมินผล 

(Evaluate The 

Solution)  

เปนข้ันตอนสุดทายใน

การศึกษา เพ่ือมองวา

การแกปญหาลุลวง

สําเร็จดวยดีหรือไม 

ผลจากการวิเคราะห 

ทําใหอยูภายใตการ

ควบคุม 
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ภาคผนวก ง  

แบบสอบถาม องคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต 

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

แบบสอบถาม 
องคประกอบและขั้นตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑติใน

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

1.องคประกอบของการเรียนรูดวยระบบอีเลิรนนิงบนสภาพการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรียนในระดับ 

อุดมศึกษาท่ีเรยีนดานครุศาสตร/ศกึษาศาสตรเกิดความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ทานคิดวา

องคประกอบดังกลาวน้ีควรนําไปใชอยางไรเพ่ือใหเกิดตัวแปรตามดังกลาว  

 

  1.1 เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน (Online collaborative tools)  

 

          

 

 

 

 

 

1.2 ระบบการเรียนอีเลิรนนิง  

 

 

 

 

 

 

 

1.3 การแกปญหา  
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1.4 กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู  

 

 

 

 

 

 

 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆหากทานเห็นวาองคประกอบเหลาน้ีควรเพ่ิมเตมิหรือปรับเปลี่ยน 

 

  

 

 

 

 

 2. ข้ันตอนของการเรียนรูดวยระบบอีเลิรนนิงบนสภาพการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรียนใน

ระดับอุดมศึกษาท่ีเรียนดานครุศาสตร/ศึกษาศาสตรเกิดความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ทาน

คิดวาข้ันตอนดังกลาวน้ีควรนําไปใชอยางไรเพ่ือใหเกิดตัวแปรตามดังกลาว  

2.1.การเตรยีมตัวในการทํางานกลุม  

 

 

 

 

 

 

 

 2.2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ  
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 2.3.การวิเคราะหประเด็นหัวขอท่ีสนใจ  

 

 

 

 

 

 

 

 2.4.การรวบรวมขอมลู   

 

 

 

 

 

  

 2.5.การสรุปแนวคดิและสรางผลงาน  

 

 

 

 

 

 

 

 2.6.การนําเสนอแนวคดิ  

 

 

 

 

 

 

 

 2.7.การดําเนินการสรางผลงาน  
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 2.8.การประเมินผลงาน  

 

 

 

 

 

 

 

 2.9.การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริงท่ีไดไปดําเนินการ  

 

 

 

 

 

 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆหากทานเห็นวาข้ันตอนเหลาน้ีควรเพ่ิมเติมหรือปรบัเปลี่ยน 

 

 

 

 

 

 

 

3.เทคโนโลยีอ่ืนใดบางท่ีมีสวนชวยสนับสนุนระบบอีเลิรนนิงบนสภาพการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรยีนใน

ระดับอุดมศึกษาท่ีเรียนดานครุศาสตร/ศึกษาศาสตรเกิดความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม  

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

 

 

 

 

 

 

ขอบคณุคะ 
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ภาคผนวก จ แบบประเมินความสามารถในการแกปญหา (Rubric scores) 

 

แบบประเมินความสามารถในการแกปญหา (Rubric scores) 

การประเมิน 

1 

 

 

 

คะแนน 4-6 

2 

 

 

 

คะแนน 7-10 

3 

 

 

 

คะแนน 11-14 

4 

 

 

 

คะแนน 15-18 

5 

 

 

 

คะแนน 19-20 

เห็นดวย ไมแนใจ 
ไมเห็น

ดวย 

ความเขาใจปญหา ไมเขาใจปญหา ไมเขาใจปญหาไดมาก

พอท่ีจะดําเนินการ 

 

เขาใจปญหาบางสวน เขาใจปญหาทุกสวน เขาใจปญหาอยาง

ชัดเจนและปจจัย

อ่ืนๆท่ีมีผลตอการ

เลือกวิธีการแกปญหา 

   

การวางแผนการแกปญหา ไมมีวิธีการวางแผน วิธีการวางแผนไมด ี วิธีการการวางแผน

สามารถนําไปสู วิธีการ

แกปญหาไดบางสวน 

วิธีการวางแผนนําไปสู

วิธี 

การแกปญหา 

วิธีการวางแผนมี

ประสิทธิภาพและ

ตรงประเด็น 

   

กระบวนการแกปญหา ไมมีกระบวนการ

แกปญหา 

กระบวนการแกปญหา

ไมถูกตอง 

กระบวนการแกปญหา

ถูกตองบางสวนแตมี

ผิดพลาดและไมใชการ

แกปญหาหลัก 

กระบวนการแกปญหา

ท่ีถูกตองถูกใชใน

ภารกิจรอง 

หรือยังมีความ

คลาดเคลื่อนอยูบาง 

กระบวนการ

แกปญหาสามารถ

นําไปสูการแกปญหา

ท่ีถูกตองและไมมี

ขอผิดพลาด 
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การประเมิน 

1 

 

 

 

คะแนน 4-6 

2 

 

 

 

คะแนน 7-10 

3 

 

 

 

คะแนน 11-14 

4 

 

 

 

คะแนน 15-18 

5 

 

 

 

คะแนน 19-20 

เห็นดวย ไมแนใจ 
ไมเห็น

ดวย 

การประเมินผลการแกปญหา ไมสามารถแกปญหา

ใดได 

ไมสามารถแกปญหาได

ถูกตอง 

แกปญหาไดบางสวน แกปญหาไดถูกตอง แกปญหาและสราง

กฎเกณฑในการ

แกปญหาหรือขยาย

ขอบเขตในการ

แกปญหาได 

   

  

ขอเสนอแนะ 
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การปรับแกตามผูเชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือวิจัย 

 1.ปรับเน้ือหาการใหคะแนน 

 2. ปรับเกณฑการใหคะแนน 

 3.เพ่ิมเติมสัดสวนรอยละ 

การประเมิน 

1 

 

 

 

คะแนน 4-7 

2 

 

 

 

คะแนน 8-10 

3 

 

 

 

คะแนน 11-13 

4 

 

 

 

คะแนน 14-16 

5 

 

 

 

คะแนน 17-20 

เห็นดวย ไมแนใจ 
ไมเห็น

ดวย 
IOC 

ความเขาใจปญหา ไมเขาใจปญหา เขาใจปญหาแตไม

เพียงพอท่ีจะ

ดําเนินการ 

เขาใจปญหา

บางสวน 

(50%) 

เขาใจปญหาทุกสวน เขาใจปญหาอยาง

ชัดเจนและปจจัยอ่ืนๆ

ท่ีมีผลตอการเลือก

วิธีการแกปญหา 

5 0 0 1.0 

การวางแผนการ

แกปญหา 

ไมมีวิธีการวางแผน วิธีการวางแผนไม

สามารถนําไปสูการ

แกปญหา/ไม

สอดคลองกับปญหา 

วิธีการการวางแผน

สามารถนําไปสู 

วิธีการแกปญหาได 

วิธีการวางแผน

นําไปสูวิธี 

การแกปญหา 

วิธีการวางแผนมี

ประสิทธิภาพและตรง

ประเด็น 

5 0 0 1.0 

กระบวนการ

แกปญหา 

ไมมีกระบวนการ

แกปญหา 

กระบวนการแกปญหา

ไมถูกตอง 

กระบวนการ

แกปญหาถูกตอง

บางสวน(50%)แตมี

ผิดพลาดและไมใช

การแกปญหาหลัก 

กระบวนการ

แกปญหาท่ีถูกตอง

ถูกใชในภารกิจรอง 

หรือยังมีความ

คลาดเคลื่อนอยู

กระบวนการแกปญหา

สามารถนําไปสูการ

แกปญหาท่ีถูกตอง

และไมมีขอผดิพลาด 

5 

 

 

 

 

0 0 1.0 
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การประเมิน 

1 

 

 

 

คะแนน 4-7 

2 

 

 

 

คะแนน 8-10 

3 

 

 

 

คะแนน 11-13 

4 

 

 

 

คะแนน 14-16 

5 

 

 

 

คะแนน 17-20 

เห็นดวย ไมแนใจ 
ไมเห็น

ดวย 
IOC 

บาง (30%)  

การประเมินผลการ

แกปญหา 

ไมสามารถแกปญหา

ใดได 

แกปญหาแตไมตรง

ปญหาท่ีระบุ 

แกปญหาไดบางสวน 

(50%) 

แกปญหาไดถูกตอง แกปญหาและสราง

กฎเกณฑในการ

แกปญหาหรือขยาย

ขอบเขตในการ

แกปญหาได 

5 0 0 1.0 

 

เกณฑในการใหคะแนน 

1. คะแนนระหวาง 4-7 มีความสามารถในระดับควรปรับปรุง 

2. คะแนนระหวาง 8-10 มีความสามารถในระดับพอใช 

3. คะแนนระหวาง 11-13 มีความสามารถในระดับปานกลาง 

4. คะแนนระหวาง 14-16 มีความสามารถในระดับด ี

5. คะแนนระหวาง 17-20 มีความสามารถในระดับดีมาก 
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ภาคผนวก ฉ แบบสอบถามระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

สําหรับนิสิตนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

แบบสอบถาม 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

และการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสติ นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1. เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน            2. ระบบการเรยีนอีเลิรนนิง               3. การแกปญหา                        4. กระบวนการแลกเปลีย่นเรยีนรู 
  

 

 

 

 
1.การเตรียมตัวใน
การทํางานกลุม 

 

2.การกําหนด
หัวขอที่สนใจ 

3.การวิเคราะห
ประเด็นหัวขอที่

สนใจ 

4.การรวบรวม
ขอมูล 

5.การสรุปแนวคิด
และสรางผลงาน 

6.การนําเสนอ
แนวคิด 

7.การดําเนินการ
สรางผลงาน 

8.การประเมิน 
ผลงาน 

9.การแลกเปลี่ยน
เรียนรูจาก

ประสบการณจริง 
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จากภาพระบบการเรียนดวยอีเลรินนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรบันิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ดังท่ีไดแสดงไวขางตนทานมีความเห็นและโปรดทําเครื่องหมาย / หนาชองท่ีทานเห็นวาเหมาะสม 

 O  เห็นดวยโดยไมแกไข                                          O เห็นดวยแตควรปรับปรุงดังน้ี (โปรดใหขอเสนอแนะ) 

 

 

 

 

   

O  ไมแนใจ  ควรแกไขเปนดังน้ี (โปรดใหขอเสนอแนะ) 

 

 

 

 

 

  O ไมเห็นดวย (โปรดช้ีแจงเหตผุลและใหขอเสนอแนะ) 

 

 

 

 

 

ขอบคุณคะ 
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ภาคผนวก ช ตารางสังเคราะหองคประกอบและข้ันตอนของระบบ 

 

สรุปอีเลิรนนิงและ 

ระบบการเรียนอีเลิรนนิง 

สรุปการเรียนรู 

เปนทีมเพ่ือการสอนออนไลน 

หลักการและกระบวนการ

แกปญหาเพ่ือการเรียนรู

ออนไลน 

สรุปองคประกอบและขั้นตอนระบบ

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

      อีเลิรนนิง คือ เครื่องมือของกระบวนการเรียนรูท่ีผสมผสานของการ

ถายทอดเน้ือหาแบบดจิิทัลลท่ีใชเทคโนโลยีท่ีสรางสรรค ในการเผยแพร

ขอมูล ขาวสาร  และความรู ผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ตท่ีเปน

เครื่องมือเช่ือมตอการสื่อสาร ทําใหสะดวกและรวดเร็วระหวางผูเรียนและ

ผูสอนโดยไมจํากัดสถานท่ีและเวลา เปนการเปนการยกกระดับ

ความสามารถในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาตามความกาวหนาของ

เทคโนโลย ี

     ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง หมายถึง ระบบการจัดการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกสหรือระบบการจดัการเรยีนรู เปนซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ี

บริหารจดัการเรียนการสอนผานเว็บ ผูสอนจะเปนผูนําเน้ือหาหรือกิจกรรม

เขาสูระบบและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเขามาศึกษา ประกอบไปดวยระบบ

ยอยตางๆ ไดแก ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน ระบบบริหารจัดการรายวิชา 

ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา ระบบสื่อสาร ระบบการทดสอบและ

ประเมินผลซึ่งระบบเหลาน้ีจะอํานวยความสะดวกทางการเรียนการสอน

1. การจัดตั้งทีมโดยการกําหนด

กฎ กติกา หนาท่ี ความรับผิดชอบ

และการทํางาน 

2. การตั้งประเด็นปญหาหรือ

งานท่ีไดรับมอบหมาย 

3. การนําเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี

และเปนท่ียอมรับ 

4. การประยุกตใชความรูกับ

สถานการณจริง 

5. การสรุป อภิปราย เรียนรูสิ่ง

ท่ีไดดําเนินการ 

6. การเผยแพรความรูท่ีไดรับให

สมาชิกในทีมรับทราบ 

 

องคประกอบการแกปญหา 

     1.การแกปญหา  

     2.กระบวนการแลกเปลี่ยน

เรียนรู  

     3.การประเมินผล 

ข้ันตอน 

1.การทําความเขาใจปญหา 

2.การระบุสาเหตุของปญหา 

3.การระดมสมองเพ่ือหาทาง

แกปญหา 

4.การระบุวิธีการแกปญหา 

5.การเลือกการแกปญหา 

6. การทดลองใชวิธีการ

แกปญหา 

1.องคประกอบ ประกอบดวย 5 

องคประกอบ 

1. เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบน

ออนไลน  

2. ระบบการเรียนดวยอีเลริรนนิง 

3. การคิดแกปญหา  

4. กระบวนการแลกเปลีย่นเรยีนรู  

5. การประเมินผล  

2. ขั้นตอน ประกอบดวย 8 ขั้นตอน 

โดยมรีายละเอียดข้ันตอนดังตอไปน้ี 

1. การเตรยีมตัวในการทํางานกลุม  

2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ  

3.การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ี

สนใจ  
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สรุปอีเลิรนนิงและ 

ระบบการเรียนอีเลิรนนิง 

สรุปการเรียนรู 

เปนทีมเพ่ือการสอนออนไลน 

หลักการและกระบวนการ

แกปญหาเพ่ือการเรียนรู

ออนไลน 

สรุปองคประกอบและขั้นตอนระบบ

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

ใหแกผูสอนและผูเรียนโดยมีเครื่องมือประกอบในแตละระบบทํางาน

เช่ือมโยงซึ่งกันและกัน  เชน กระดานสนทนา กระดานถาม – ตอบ การ

ประการ คลังขอมูล การสรางขอมูลรวมกัน รวมท้ังการเก็บบันทึกขอมูล 

กิจกรรมการเรียนของผูเรียนไวบนระบบเพ่ือผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห 

ติดตามและประเมินผลการเรยีนการสอนในรายวิชา 

ระบบการเรียนอีเลิรนนิง 

• ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน  

• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา  

• ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา  

• ระบบสื่อสาร 

• ระบบการทดสอบและประเมินผล 

7.สรุปผลการแกปญหา 

วิธีการแกปญหาและการ

ปรับปรุงแนวทางการแกปญหา 

4.การรวบรวมขอมูล  

5.การสรุปแนวคิด  

6.การนําเสนอ 

7.การดําเนินการสรางผลงาน 

8.การประเมินผลงาน  

9.การแลกเปลี่ยนเรียนรูจาก

ประสบการณจริง 
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ภาคผนวก ซ ภาพระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 
 

ภาพระบบการเรยีนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรยีนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา

และการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสติ  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ   
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ภาคผนวก ฌ แบบสอบถาม สภาพการจัดการเรียนการสอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอม

การเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต         

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

แบบสอบถาม 
สภาพการจัดการเรียนการสอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑติใน

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

1. ทานคิดวาในปจจุบันความสามารถของผูเรียนท่ีทานสอนมีทักษะการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม

เพียงพอตอการนําไปใชในการทํางานหรือไม อยางไร  

 

 

 

 

 

 

 

2. ทานคิดวาควรปรับปรุงการเรียนการสอนอยางไร ท่ีจะสงเสริมใหผูเรยีนเกิดทักษะการแกปญหาและการ

เรียนรูเปนทีม 

 

          

 

 

 

 

 

3. ทานเห็นวาควรจดัการเรียนการสอนอยางไรท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะการแกปญหาและเรียนรูเปนทีม 
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4. ทานเห็นวาเทคโนโลยีในปจจบัุนมอีะไรบางท่ีชวยใหผูเรียนเกิดทักษะการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

 

 

 

 

 

 

5. ทานเห็นวาควรมรีะบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสาํหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑติใน

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ หรือไม และระบบน้ีควรมีลักษณะอยางไร 

 

  

 

 

 

 

ขอขอบคุณในความรวมมือสําหรับการตอบแบบสอบถาม 
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แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนการสอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 
คําชี้แจง: แบบสอบถามมีท้ังหมด 7 หนา ภายในประกอบดวยขอคําถาม 5 ตอน ไดแก  

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2  สภาพการจัดการเรียนการสอนดวย e-learning 
ตอนท่ี 3  การจัดสภาพแวดลอมลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ตอนท่ี 4  สภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 
ตอนท่ี 5  ขอเสนอแนะอ่ืนๆ  

กรุณาทําเคร่ืองหมาย ลงในชอง ท่ีตรงกับขอมูลหรือความคิดเห็นของทาน 
 
ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 
1.เพศ   

  ⃞ ชาย                          ⃞ หญิง 
2.อายุ  

 ⃞ ต่ํากวา 31 ป               ⃞ 31 – 35 ป   

⃞ 36 – 40 ป              ⃞ 41 – 45 ป 

⃞ 46 – 50 ป                             ⃞ 51 – 55 ป 

⃞ 56 – 60 ป                             ⃞ มากกวา 60 ป 
3.ตําแหนงวิชาการ 

 ⃞ อาจารย                ⃞ ผูชวยศาสตราจารย 

⃞ รองศาสตราจารย                      ⃞ ศาสตราจารย 
4.ระดับการศึกษา 

 ⃞ ปริญญาตรี             ⃞ ปริญญาโท 

 ⃞ ปริญญาเอก            ⃞ อ่ืนๆ ระบุ.................... 
5.ประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษา 

 ⃞ ต่ํากวา 1 ป             ⃞ 1-3 ป 

 ⃞ 4-6 ป               ⃞ 7-9 ป 

 ⃞ ตั้งแต 10 ปข้ึนไป 
6.ประสบการณในการสอนท่ีเกี่ยวของกับการใชระบบ e-learning 

⃞ ไมมีประสบการณ                       ⃞ ต่ํากวา 1 ป    

⃞ 1-3 ป                       ⃞ 4-6 ป    

⃞ 7-9 ป              ⃞ ตั้งแต 10 ปข้ึนไป 
7.ประสบการณในการสอนท่ีเกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 

⃞ ไมมีประสบการณ               ⃞ ต่ํากวา 1 ป    

⃞ 1-3 ป                       ⃞ 4-6 ป    

⃞ 7-9 ป                 ⃞ ตั้งแต 10 ปข้ึนไป 
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ตอนท่ี 2 สภาพการจัดการเรียนการสอนดวย e-learning 
 
1. ทานใชระบบ e-learning ในการเรียนการสอนแบบใดมากท่ีสุด 

⃞ ใชผสมผสานระหวางการสอนในหองเรียนเปนบางครั้ง 

⃞ ใชสอนเปนหลักตลอดภาคการศึกษา  

⃞ ไมใชเลย 

⃞ อ่ืนๆระบุ................. 
 
2. สถาบันหรือคณะของทานมีการนําระบบ e-learning เพ่ือใชในการเรียนการสอนหรือไม อยางไร  
(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  ⃞ มหาวิทยาลัยมีการซื้อหรือพัฒนาระบบ e-learning กลางเพ่ือใหแตละคณะนําไปใช 

  ⃞ คณะซื้อหรือทําการพัฒนาระบบข้ึนมาใชเอง 

  ⃞ อาจารยบางทานพัฒนาระบบ e-learning มาใชในการเรียนการสอนของตนเอง 

  ⃞ ยังไมมีการนําระบบ e-learning มาใชในคณะ 

⃞ อ่ืนๆระบุ.................................. 
 
3. ทานเห็นวาองคประกอบของระบบ e-learning ท่ีเหมาะสมในการนําไปใชในการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริม
ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู เปนทีม (ทานสามารถดูคําอธิบายประกอบไดดานทาย
แบบสอบถาม) 
   

 1. ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน        ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 3.ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 4. ระบบสื่อสาร     ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

   5.ระบบการทดสอบและประเมินผล      ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

6. อ่ืนๆระบุ.................................   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
 

4. ทานเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสามารถ
จัดไดดวยการเรียนแบบใด  

1. e-learning    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

2.การสอนแบบเผชิญหนา (Face to Face) ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
หรือในช้ันเรียน     

3. การสอนแบบผสมผสานท้ังในช้ันเรียน ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย    
และออนไลน (Blended learning)  

4. อ่ืนๆระบุ..............................................   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
 
ตอนท่ี 3  การจัดสภาพแวดลอมลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
1. เทคโนโลยีเสมือนใดบางท่ีทานใชในการจัดการเรียนการสอน (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

⃞  โลกเสมือนจริง (VR ) เชน Second life/Opensimulator  

⃞  เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR (Augmented Reality) 

⃞  ระบบบริหารจัดการเรียน (LMS)  เชน Moodle 
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⃞  ระบบบริหารจัดการเน้ือหาบทเรียน (CMS) เชน Joomla  

⃞  ไมไดใช   

⃞  อ่ืนๆ ระบุ........................... 
 

2. สื่อการสอนออนไลนใดบางท่ีทานใชในการเรียนการสอน (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  ⃞  โปรแกรมนําเสนอ เชน MS Power Point  

⃞  คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

⃞  มัลติมีเดีย  

⃞  Learning Object  

⃞  เว็บไซต 

⃞  ไมไดใช 

⃞  อ่ืนๆระบุ......................................... 
 
3. ทานคิดวาปจจุบัน ปญหาใดตอไปนี้เปนอุปสรรคดานสื่อและทรัพยากรการเรียนรูเสมือนจริงของทานมาก
ท่ีสุด  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  ⃞  ผูสอนขาดความรูและทักษะในการผลิตและใชสื่อ 

  ⃞  เครื่องมือทางเทคโนโลยีไมเพียงพอตอการใชงาน 

  ⃞  ขาดแคลนเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

  ⃞  ขาดแคลนบุคลากรท่ีสามารถสนับสนุนการผลิตสื่อใหกับผูสอน 

  ⃞  ระบบอินเทอรเน็ตไมมีประสิทธิภาพ  

  ⃞  อ่ืนๆระบุ......................................... 
 
4. ทานคิดวาเทคโนโลยีและสื่อการสอนใดท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม    
(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

การแกปญหา การเรียนรูเปนทีม 
เทคโนโลย ี

⃞ โลกเสมือนจริง เชน Second 
  life/Opensimulator 

⃞ เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR 
 (Augmented Reality) 

⃞ ระบบบริหารจดัการเรียน (LMS) 

⃞ โลกเสมือนจริง เชน Second 
 life/Opensimulator 

⃞ เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR 
 (Augmented Reality) 

⃞ ระบบบริหารจัดการเรียน (LMS) 

⃞ Social media 

 ⃞ อ่ืนๆระบุ......................................... 

⃞ Social media 

 ⃞ อ่ืนๆระบุ......................................... 
สื่อการสอน 

            ⃞ โปรแกรมนําเสนอ เชน MS Power 
                         Point  

⃞ คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

⃞ มัลติมีเดีย  

⃞ Learning Object  

⃞ เว็บไซต 

⃞ อ่ืนๆระบุ......................................... 

                       ⃞ โปรแกรมนําเสนอ เชน MS Power 
                         Point  

⃞ คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

⃞ มัลติมีเดีย  

⃞ Learning Object  

⃞ เว็บไซต 

⃞ อ่ืนๆระบุ......................................... 
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ตอนท่ี 4 สภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 
 
1. ทานเคยจัดการเรียนการสอนในรายวิชาของทานดวยศาสตรการสอนใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ)  

⃞ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก  ⃞ การเรียนรูเปนทีม 

⃞ การเรียนรูรวมกัน    ⃞ การเรียนรูแบบโครงงาน 

⃞ การเรียนรูแบบสืบสอบ    ⃞ อ่ืนๆ ระบุ...................... 
 
2. ทานเห็นวาผูเรียนของทานควรพัฒนาความสามารถในการเรียนรูในดานใด 

1. ความสามารถในการแกปญหา    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 2. ความสามารถในการเรียนรูเปนทีม  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 3. ความสามารถทางความคิดสรางสรรค ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 4. ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 5. ความสามารถในการคิดวิเคราะห  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

6. อ่ืนๆ ระบุ..........................................  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
 
3. ทานเคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมหรือไม  
 

การแกปญหา การเรียนรูเปนทีม 

               ⃞ เคย     

             ⃞ ไมเคย 

             ⃞ ไมแนใจ 

               ⃞ เคย     

             ⃞ ไมเคย 

             ⃞ ไมแนใจ 
 
4. ทานเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมเปน
สิ่งจําเปน  
  

การแกปญหา การเรียนรูเปนทีม 

               ⃞ ใช     

             ⃞ ไมใช 

             ⃞ ไมแนใจ   

               ⃞ ใช     

             ⃞ ไมใช 

             ⃞ ไมแนใจ  
 
5. ทานคิดวาการเรียนรูใดท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม (ตอบไดมากกวา 
1 ขอ)  

การแกปญหา การเรียนรูเปนทีม 

⃞ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก  

⃞ การเรียนรูเปนทีม 

⃞ การเรียนรูรวมกัน    

 ⃞ การเรียนรูแบบโครงงาน 

⃞ การเรียนรูแบบสืบสอบ    

⃞ อ่ืนๆ ระบุ...................... 
 

⃞ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก  

⃞ การเรียนรูเปนทีม 

⃞ การเรียนรูรวมกัน    

 ⃞ การเรียนรูแบบโครงงาน 

⃞ การเรียนรูแบบสืบสอบ    

⃞ อ่ืนๆ ระบุ...................... 
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6. ทานคิดวากระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาใหผูเรียนควรเปน
อยางไร 

1.  การทําความเขาใจปญหา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

2.  การระบุสาเหตุของปญหา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

3.  การระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหา  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

4.  การระบุวิธีการแกปญหา    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

5.  การเลือกการแกปญหา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

6.  การทดลองใชวิธีการแกปญหา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

7.  สรุปผลการแกปญหา      ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
    วิธีการแกปญหาและ 
    การปรับปรุงแนวทางการแกปญหา 

 

7. ทานคิดวากระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนควรเปน
อยางไร 

1. การจัดตั้งทีมโดยการกําหนดกฎ    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
กติกา หนาท่ี ความรับผิดชอบและการทํางาน  

2. การตั้งประเด็นปญหา   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

3. การนําเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

4. การประยุกตใชกับสถานการณจริง  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

5. การสรุป อภิปราย เรียนรูสิ่งท่ีทํา    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

6. การเผยแพรความรู   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
  
 
8. ในการประเมินผลการเรียน ทานคิดวาการประเมินแบบใดจะทราบถึงความสามารถในการแกปญหาและการ
เรียนรูเปนทีมมากท่ีสุด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
 

การแกปญหา การเรียนรูเปนทีม 

⃞ ความสนใจและการมีสวนรวมในการเรยีน   

            ⃞ ความสําเรจ็ของผลงานท่ีมอบหมาย 

⃞ กระบวนการไดมาซึ่งผลงาน           
            ⃞ การทดสอบ       

            ⃞ อ่ืนๆ ระบุ........................................ 

⃞ ความสนใจและการมีสวนรวมในการเรยีน   

            ⃞ ความสําเรจ็ของผลงานท่ีมอบหมาย 

⃞ กระบวนการไดมาซึ่งผลงาน           
            ⃞ การทดสอบ       

            ⃞ อ่ืนๆ ระบุ......................................... 
  
 
9. ผูวิจัยนําขัน้ตอนการเรียนรูเปนทีมและขั้นตอนการแกปญหามาสังเคราะหเพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนการ
สอนท่ีสงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม กระบวนการดังกลาวสามารถ
นําเสนอไดดังนี้ 
(ทานสามารถดูคําอธิบายประกอบไดดานทายแบบสอบถาม) 

1)  การเตรียมตัวในการทํางานกลุม       ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

2)  การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ       ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

3)  การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ  ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
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4)  การรวบรวมขอมูล    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

5)  การสรุปแนวคิด    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

6)  การนําเสนอแนวคิด    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

7)  การดําเนินการสรางผลงาน   ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

8)  การประเมินผลงาน    ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

9)  การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 

       ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   

 
ตอนท่ี 5 ขอเสนอแนะอื่นๆ  
 
 
 
 
 
 
 
คําอธิบายประกอบการตอบแบบสอบถาม 
ขอมูลประกอบในการตอบตอนท่ี 2 ขอ 3  

1. ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน (infrastructure) ประกอบดวย 1) ระบบเครือขายท่ีใชเช่ือมโยงคอมพิวเตอรใหเปน
เครือขายแหงความรู ไดแก เครือขายอินเตอรเน็ต 2) อุปกรณฮารดแวร ไดแก คอมพิวเตอรแมขาย คอมพิวเตอรลูกขาย และ
อุปกรณตอพวงท่ีจําเปนในการติดตอส่ือสาร 3) ซอฟตแวรบริหารระบบ ไดแก ซอฟตแวรบริหารเครือขาย และซอฟตแวร
บริหารฐานขอมูล 

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course management system) ไดแก การจัดการรายวิชาท้ังหมดท่ีมีอยูใน
ระบบการลงทะเบียนเพ่ือเขาหรือออกจากระบบ การขอเปล่ียนสถานะเปนผูสอน การสรางรายวิชาใหม การเปดสิทธิเขาถึง
เน้ือหารายวิชา การลงทะเบียนเรียนรายวิชาตาง ๆ ของผูเรียนและการอนุมัติการลงทะเบียนเรียนแตละรายวิชาของผูสอน  

3.ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา (Content management system) ไดแก เครื่องมือตาง ๆ ท่ีใหผูเรียนใชเพ่ือเขา
ไปศึกษาเน้ือหารายวิชาท่ีตองการ และโปรแกรมประเภทการบรรณาธิกร (content editor) ท่ีใหผูสอนใช เพ่ือการจัดรูปแบบ
เอกสารและปรับเปล่ียนเน้ือหา รวมถึงโปรแกรมประเภทจัดการแฟมขอมูล (file manager) ท่ีใหผูสอนใชเพ่ือนําเอกสาร
ประกอบการสอนในรูปแบบอื่นเขาสูระบบ 

4. ระบบส่ือสาร (communication system) หรือการอภิปราย (discussion) ไดแก ระบบการส่ือสารในลักษณะ
ท่ีไมประสานเวลากัน (asynchronous) ท่ีผูสงและผูรับไมตองส่ือสารในเวลาเดียวกันโดยผานกระดานขาว (web board) 
หรืออีเมล 
(e-mail) และระบบส่ือสารในลักษณะประสานเวลากัน (synchronous) ท่ีผูสงและผูรับตองส่ือสารในเวลาเดียวกันและ
ชวงเวลาทดสอบ 

5. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มีระบบคลังขอสอบ โดยเปนระบบการสุม
ขอสอบสามารถจับเวลาการทําขอสอบและการตรวจขอสอบอัตโนมัติ พรอมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขา
เรียนของผูเรียน 

6. เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงน้ันเปนเทคโนโลยีท่ีนําโลกเสมือนกับโลกแหงความเปนจริง
มาผนวกกันโดยมีการพัฒนาดวยการออกแบบสภาพแวดลอมใหใกลเคียงความเปนจริงมาผนวกกับโลกเสมือนจริง โดยการ
สรางและออกแบบสภาพแวดลอมโดยอาจมีวัตถุเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติเขามาผนวกดวย ผูเรียนสามารถรับรูและรูสึกถึง
ความเสมือนจริงและแสดงความเปนรูปธรรมของส่ือหรือตัวตนผูเรียนไดมากขึ้น 

7. การเรียนรูเปนทีม หมายถึง การท่ีผูเรียนเรียนรูรวมกันภายในกลุมเดียวกันเพ่ือการสรางองคความรูใหมโดย 
สมาชิกในทีมมีกิจกรรมท่ีมีมิติ ดังน้ี 1. การแลกเปล่ียนเรียนรูโดยใชประสบการณเดิมของตนและประสบการณใหมท่ีไดจาก
เพ่ือนรวมทีม 2. การส่ือสารองคความรูระหวางทีม 3. การสรางผลงานรวมกันของทีมเพ่ือนํามาใชทํางานใหประสบ
ความสําเร็จตามเปาหมาย   
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8. ความสามารถในการแกปญหา หมายถึง ผูเรียนมีการเขาใจ วิธีการวางแผน มีการอธิบายกระบวนการแกปญหา 
ท่ีถูกตองและเหมาะสม รวมท้ังสามารถประเมินผลการแกปญหาโดยดําเนินกิจกรรมไดตามท่ีไดต้ังเปาหมายไว 
ขอมูลประกอบการตอบในตอนท่ี 4 ขอ  9 การสังเคราะหจากขั้นตอนการเรียนรูเปนทีมและกระบวนการแกปญหาดังนี้ 

1. PBL หมายถึง ขั้นตอนท่ีนํามาจากการแกปญหา 
2. TL   หมายถึง ขั้นตอนท่ีนํามาจากการเรียนรูเปนทีม 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุม  

การจัดต้ังทีมโดยการกําหนดกฎ กติกา หนาท่ี ความรับผิดชอบและการทํางาน  (TL) 
รายละเอียด : ผูเรียนเลาถึงลักษณะการทํางานของตนเอง และหาขอตกลงรวมกันในการต้ังกฏระเบียบ

ในการทํางานของกลุม 
2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ  

การต้ังประเด็นปญหา  (TL) 

รายละเอียด: ผูเรียนในกลุมรวมกันเสนอประเด็นหรือปญหาท่ีเกี่ยวของกับรายวิชาท่ีเรียนโดยใชการ

ระดม 

สมอง การสืบเสาะหาขอมูลและการสืบคนขอมูลเพ่ือนํามาประกอบการคิดแกปญหา 

3) การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ  

การทําความเขาใจปญหา (PBL)  

การระบุสาเหตุของปญหา (PBL) 

รายละเอียด: ผูเรียนนําประเด็นหรือปญหามาวิเคราะหและแยกแยะโดยใชแผนผังความคิดเพ่ือใหเห็น 

ประเด็นยอยของปญหาเพ่ือสรางความเขาใจและวิเคราะหหาสาเหตุของปญหา 

4) การรวบรวมขอมูล  

การนําเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี (TL) 

รายละเอียด: ผูเรียนรวบรวมขอมูลเพ่ือเปนตัวอยางในการแกปญหาท่ีดีและนํามาเสนอใหในกลุม

รับทราบ 

5) การสรุปแนวคิด  

การระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหา (PBL) 

การระบุวิธีการแกปญหา (PBL) 

การเลือกการแกปญหา (PBL) 

รายละเอียด: ผูเรียนระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหา และหาวิธีการแกปญหารวมกัน รวมท้ังรวมการ 

คัดเลือกวิธีการแกปญหาซ่ึงอาจมีอยูหลายวิธีและใหเหตุผวาทําไมแตละคนจึงเลือกวิธีการแกปญหาตางๆ 

6) การนําเสนอแนวคิด 

การระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหา (PBL) 

รายละเอียด: ผูเรียนระดมสมองอีกครั้งเพ่ือหาเกณฑการคัดเลือกการแกปญหาและคัดเลือกการ

แกปญหาท่ีดีท่ีสุด 

7) การดําเนินการสรางผลงาน  

      การประยุกตใชกับสถานการณจริง (TL) 

     การทดลองใชวิธีการแกปญหา (PBL) 

รายละเอียด: ผูเรียนนําวิธีการแกปญหาท่ีคัดเลือกไดนําไปใชทดลองในสถานการณจริงและระบุถึง

ปญหา 

และอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น 

8) การประเมินผลงาน  

       สรุปผลการแกปญหา  วิธีการแกปญหา และการปรับปรุงแนวทางการแกปญหา (PBL)  
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 รายละเอียด: ผูเรียนรวมกันสรุปผลการแกปญหาวาพบอุปสรรคและปญหาใดบางพรอมท้ังชี้แนะแนว 

ทางการปรับปรุงการแกปญหาใหดีขึ้น 

9)  การแลกเปล่ียนเรียนรูจากประสบการณจริง  

การสรุป อภิปราย เรียนรูส่ิงท่ีทํา (TL) 

การเผยแพรความรู (TL) 

รายละเอียด: ผูเรียนสรุปใหกลุมอื่นๆไดรับฟงพรอมใหขอเสนอแนะ อภิปรายรวมกันรวมท้ังสรุปและเผย 

แผรความรูท่ีไดรับ 

 
------------------ ขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานท่ีใหความกรุณาตอบแบบสอบถาม ------------------ 
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ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนการสอนระบบการเรียนดวย
อีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม

สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

ขอท่ี รายละเอียด 
เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

IOC 

สภาพการจัดการเรยีนการสอนดวย e-learning 
1 ทานใชระบบ e-learning ในการเรียนการสอนแบบใดมากท่ีสุด 5 0 0 1.0 

2 สถาบันหรือคณะของทานมีการนําระบบ e-learning เพ่ือใช 
ในการเรียนการสอนหรือไม อยางไร 

5 0 0 1.0 

3 ทานเห็นวาองคประกอบของระบบ e-learning ท่ีเหมาะสม 
ในการนําไปใชในการเรยีนการสอนเพ่ือสงเสริมความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีม 

5 0 0 1.0 

4 การจัดการเรยีนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา
และการเรียนรูเปนทีมสามารถจัดไดดวยการเรียนแบบใด 

5 0 0 1.0 

การจัดสภาพแวดลอมลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
1 เทคโนโลยีเสมือนใดบางท่ีทานใชในการจัดการเรยีนการสอน 5 0 0 1.0 

2 สื่อการสอนออนไลนใดบางท่ีทานใชในการเรียนการสอน 5 0 0 1.0 

3 ทานคิดวาปจจุบัน ปญหาใดตอไปน้ีเปนอุปสรรคดานสื่อและ
ทรัพยากรการเรียนรูเสมือนจริงของทานมากท่ีสุด 

5 0 0 1.0 

4 ทานคิดวาเทคโนโลยีและสื่อการสอนใดท่ีชวยพัฒนาความสามารถ
ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีม    

5 0 0 1.0 

สภาพการจัดการเรยีนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 
1 ทานเคยจัดการเรียนการสอนในรายวิชาของทานดวยศาสตร 

การสอนใด 
5 0 0 1.0 

2 ผูเรยีนของทานควรพัฒนาความสามารถในการเรียนรูในดานใด 5 0 0 1.0 

3 ทานเคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมหรือไม 

5 0 0 1.0 

4 ทานเห็นวาการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมเปนสิ่งจําเปน 

5 0 0 1.0 

5 ทานคิดวาการเรียนรูใดท่ีชวยสงเสริมความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีม 

5 0 0 1.0 

6 ทานคิดวากระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาใหผูเรียนควรเปนอยางไร 

5 0 0 1.0 

7 ทานคิดวากระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนควรเปนอยางไร 

5 0 0 1.0 

8 ในการประเมินผลการเรียน ทานคดิวาการประเมินแบบใดจะทราบ
ถึงความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมมากท่ีสดุ 

5 0 0 1.0 

9 ข้ันตอนการเรยีนรูเปนทีมและข้ันตอนการแกปญหา 9 ข้ันตอน  5 0 0 1.0 
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ภาคผนวก ฎ แบบวัดลักษณะการเรียนรูเปนทีม 

 

ขอความ 
ระดับ 

IOC มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

1.นิสิตทํางานตามเปาหมายของทีมดวยความเต็มใจ      1.0 
2.นิสิตเขาใจบทบาทหนาท่ีของตนเองและผูรวมงาน      1.0 
3.นิสิตมสีวนรวมในการตัดสินใจของทีม      1.0 
4.นิสิตสามารถตัดสินใจแกปญหา หรือเปลีย่นแปลงวิธี
ทํางานในสิ่งท่ีเห็นวาเหมาะสมไดดวยตนเอง 

     
.66 

5.นิสิตนําประสบการณ/ความรู/ความสามารถของแตละ
คนในทีมมาผสมผสานกันมากกวาท่ีจะทํางานหรือคิดเอง
เพียงลําพัง 

     
1.0 

6.นิสิตสามารถประสานงานรวมกับผูรวมงานในทีมไดด ี      1.0 
7.นิสิต ชวยเหลือ แนะนําความรูหรือวิธีการการทํางานกับ
ผูรวมงานหรือคณะทํางานอ่ืน 

     
1.0 

8.นิสิตคิดพิจารณาสิ่งตางๆ อยางลึกซึ้ง เพ่ือใหเขาใจการ
ทํางานและปญหาท่ีสลบัซับซอนได 

     
.66 

9.นิสิตสามารถหาผูรวมงานท่ีไวใจได สามารถมอบหมาย
งานดวยความมั่นใจหากตองใหทํางานแทนนิสิต 

     
1.0 

10.ในการทํางานรวมกับผูอ่ืนนิสติใหขอมูลท่ีเปนความจริง
ท้ังดานดีและไมด ี

     
1.0 

11.หากเกิดความขัดแยง นิสิตจะใหอภัยผูรวมงานเสมอ      1.0 
12.นิสิตปฏิบัตติอผูรวมงานอยางสภุาพ ใหเกียรติท้ังคําพูด 
กิริยา มารยาท 

     
1.0 

13.นิสิตตั้งใจรับฟงผูรวมงานเสมอ      1.0 
14.นิสิตสอบถามและแลกเปลี่ยนความคิดในเรื่องตางๆกับ
ผูรวมงานเสมอ 

     
1.0 

15.นิสิตพบวาการโตตอบความคิดเห็นกับผูรวมงานชวยให
นิสิตเขาใจการทํางานไดดีข้ึน 

     
1.0 

16.นิสิตพูดคุยกับเพ่ือนรวมงานไดอยางกันเอง โดย
ปราศจากความอายหรือความรูสึกกลัว 

     
1.0 

17.นิสิตไดเรียนรูวิธีการคดิของผูรวมงานจากการสนทนา
พูดคุยกัน 

     
1.0 

18.ขณะพูดคุยกับเพ่ือนรวมงาน นิสิตนําความคิดเห็นท่ี
ไดมาพิจารณารวมกับความคดิเหน็ของนิสิต 

     
1.0 

19.ขณะพูดคุยกับเพ่ือนรวมงาน นิสิตตรวจสอบความคิด 
ความเช่ือของตนเอง 

     
1.0 

20.การพูดคุยกับเพ่ือนรวมงาน ชวยใหนิสิตพัฒนา
กระบวนการคดิอยางละเอียดรอบคอบข้ึน 

     
1.0 

21.ขณะพูดคุยกับเพ่ือนรวมงาน นิสิตยอมรับความ      1.0 
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ขอความ 
ระดับ 

IOC มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

แตกตางท้ังในดานบุคลิกภาพและความคิดเห็นของแตละ
คน 
22.นิสิตแลกเปลี่ยน โตแยงความคดิเห็นในการประชุม 
อภิปรายเพ่ือใหไดขอตกลงหรือขอสรุปท่ีเหมาะสม 

     
1.0 

23.ในการทํางาน นิสิตเรียนรูสิ่งตางๆจากบุคคลรอบตัว      1.0 

24.หากนิสิตคนพบวิธีแกปญหาหรอืวิธีการทํางานท่ีดี
กวาเดิม นิสติจะบอกใหผูรวมงานทราบ 

     
1.0 

25.นิสิตพบวาการทํางานหรือการแกปญหาท่ีมี
ประสิทธิภาพตองมาจากความรูหรือความคิดของบุคคล
หลายฝาย 

     
1.0 

26.นิสิตสามารถระบุถึงความรู ความสามารถและความ
เช่ียวชาญของผูรวมงานแตละคนในทีมของนิสิตได 

     
1.0 

27.นิสิตจะแสดงความคดิเห็นและบอกเหตุผลของทาน 
หากทานไมเห็นดวย 

     
1.0 

28.หากนิสิตไมมีความรู ความสามารถในเรื่องใด นิสติกลา
บอกผูรวมงานวา”ไมทราบ/ไมมีความสามารถ” 

     
1.0 

29.นิสิตสามารถรบัรูหรือทราบพฤติกรรมท่ีผิดสังเกต หาก
ผูรวมงานปกปดความคดิเห็นหรือหลีกเลี่ยงไมเปดเผยใน
เรื่องบางอยางกับทาน 

     
1.0 

30.นิสิตมีการเรียนรูวิธีการศึกษาหาความรูรวมกับผูอ่ืน      1.0 

 

ขอเสนอแนะ

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................  

ขอบคุณท่ีใหความรวมมือ 
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ขอความ 
ระดับ 

IOC มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 
นอย
ท่ีสุด 

1. การเตรยีมตัวในการทํางานกลุม       1.0 
2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ        1.0 
3. การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ       1.0 
4. การรวบรวมขอมูล       1.0 
5. การสรุปแนวคิดและการสรางผลงาน       1.0 
6. การนําเสนอแนวคิด       1.0 
7. การดําเนินการสรางผลงาน       1.0 
8. การประเมินผลงาน       1.0 
9. การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง      1.0 
 

ขอเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................  

ขอบคุณท่ีใหความรวมมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฏ แบบสอบถามความพึงพอใจตอระบบฯ ของผูเรียน 
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ภาคผนวก ฐ รายนามผูเชี่ยวชาญ ผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือในงานวิจัย 

 

รายนามผูเชี่ยวชาญ ผูทรงคุณวุฒิตรวจเคร่ืองมือในงานวิจัย 

1. รองศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข 

ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

2. รองศาสตราจารย ดร. พิชัย ทองดีเลิศ 

 18หัวหนาภาควิชา1 ภาควิชาสงเสรมิและนิเทศศาสตรเกษตร คณะเกษตร1  

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สูตเิทพ ศิริพิพัฒนกุล 

ประธานคณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศ และประธานคณะกรรมการนวัตกรรมและ                   

เทคโนโลยีการศึกษา สาขาวิชาพัฒนอาชีวศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต

บางเขน 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

 ผูชวยคณบดีฝายเทคโนโลยสีารสนเทศ  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

5. รองศาสตราจารย ดร.จินตวีร คลายสังข 

 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

6. ผูชวยศาสตราจารย สุขุมาภรณ ขันธศรี  

รองคณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตร  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

8. ผูชวยศาสตราจารยดร.เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม.  

สานักงานเทคโนโลยีการศึกษา. มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

9. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อลิศรา ชูชาติ  

ประธานหลักสตูรมหาบัณฑิตการศึกษาวิทยาศาสตร คณะครศุาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

10. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ณัฐกร สงคราม  

ผูชวยคณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตรสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคณุทหารลาดกระบัง 

11. อาจารย ดร. อินทิรา พรมพันธุ  

ผูชวยคณบดีฝายบริหาร  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

12. อาจารย ดร.บุญเรือง เนียมหอม 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลยัราชภฎัพระนคร 

13. อาจารย ดร.จริัชฌา วิเชียรปญญา 
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คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลยัรังสติ 

14. อาจารย ดร.วัชรพล วิบูลยศรนิ  

ประธานหลักสตูรภาษาไทย  

คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดสุิต  

15. อาจารย ดร.บุญชู บุญลิขิตศิร ิ

 ผูชวยคณบดีฝายประชาสัมพันธและตางประเทศ  

คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 

16. อาจารย ดร.ฉัตรวรรณ ลัญฉวรรธนะกร 

 ภาควิชาหลักสูตร การสอน  

 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

17. อาจารย ดร.โสมฉาย บุญญานันต 

 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

18. อาจารย ดร.ทิพย ขําอยู  

รองคณบดฝีายวิชาการ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

19. อาจารย ดร.อานุภาพ ถูปะอาง   

ศูนยนวัตกรรมการศึกษา คณะครศุาสตรมหาวิทยาลัยสวนดสุิต 
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