
1 
 
แบบสอบถาม สภาพจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนระดับอุดมศึกษา 
 
คําชี้แจง: แบบสอบถามมีท้ังหมด 7 หนา ภายในประกอบดวยขอคําถาม 5 ตอน ไดแก  

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับสถานภาพของผู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ายแบบสอบถาม) 
   

 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นทีมสามารถจัดไดดวย
การเรียนแบบใด  

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านมากท่ีสุด  
(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นสิ่งจําเป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นอย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นอย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ญหาและการเรียนรูเปน
ทีมมากท่ีสุด (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เกิดกระบวนการเรียนการสอนท่ีสงผล
ตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม กระบวนการดังกลาวสามารถนําเสนอได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   

4)  การรวบรวมขอมูล     ⃞ มาก   ⃞ ปานกลาง        ⃞ นอย   
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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นเครือขายแหง
ความรู ไดแก เครอืขายอินเตอรเน็ต 2) อุปกรณฮารดแวร ไดแก คอมพิวเตอรแมขาย คอมพิวเตอรลูกขาย และอุปกรณตอพวงท่ีจําเปน
ในการติดตอส่ือสาร 3) ซอฟตแวรบริหารระบบ ไดแก ซอฟตแวรบริหารเครือขาย และซอฟตแวรบริหารฐานขอมูล 

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course management system) ไดแก การจัดการรายวิชาท้ังหมดท่ีมีอยูในระบบการ
ลงทะเบียนเพ่ือเขาหรือออกจากระบบ การขอเปล่ียนสถานะเปนผูสอน การสรางรายวิชาใหม การเปดสิทธิเขาถึงเน้ือหารายวิชา การ
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาตาง ๆ ของผูเรียนและการอนุมัติการลงทะเบียนเรียนแตละรายวิชาของผูสอน  

3.ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา (Content management system) ไดแก เครื่องมือตาง ๆ ท่ีใหผูเรียนใชเพ่ือเขาไปศึกษา
เน้ือหารายวิชาท่ีตองการ และโปรแกรมประเภทการบรรณาธิกร (content editor) ท่ีใหผูสอนใช เพ่ือการจัดรูปแบบเอกสารและ
ปรับเปล่ียนเน้ือหา รวมถึงโปรแกรมประเภทจัดการแฟมขอมูล (file manager) ท่ีใหผูสอนใชเพ่ือนําเอกสารประกอบการสอนในรูปแบบ
อื่นเขาสูระบบ 

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

5. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มีระบบคลังขอสอบ โดยเปนระบบการสุมขอสอบ
สามารถจับเวลาการทําขอสอบและการตรวจขอสอบอัตโนมัติ พรอมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขาเรียนของผูเรียน 

6. เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงน้ันเปนเทคโนโลยีท่ีนําโลกเสมือนกับโลกแหงความเปนจริงมาผนวก
กันโดยมีการพัฒนาดวยการออกแบบสภาพแวดลอมใหใกลเคียงความเปนจริงมาผนวกกับโลกเสมือนจริง โดยการสรางและออกแบบ
สภาพแวดลอมโดยอาจมีวัตถุเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติเขามาผนวกดวย ผูเรียนสามารถรับรูและรูสึกถึงความเสมือนจริงและแสดง
ความเป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จากเพ่ือนรวมทีม 
2. การส่ือสารองคความรูระหวางทีม 3. การสรางผลงานรวมกันของทีมเพ่ือนํามาใชทํางานใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย   

8. ความสามารถในการแกปญหา หมายถึง ผูเรยีนมีการเข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) 
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รายละเอียด : ผูเรียนเลาถึงลักษณะการทํางานของตนเอง และหาขอตกลงรวมกันในการต้ังกฏระเบียบใน 
การทํางานของกลุม 

2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ  

การต้ังประเด็นปญหา  (TL) 

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

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มรบัทราบ 

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ญหาและคัดเลือกการแกปญหาท่ีดีท่ีสุด 

7) การดําเนินการสรางผลงาน  

      การประยุกตใชกับสถานการณจริง (TL) 

     การทดลองใชวิธีการแกปญหา (PBL) 

รายละเอียด: ผูเรียนนําวิธีการแกปญหาท่ีคัดเลือกไดนําไปใชทดลองในสถานการณจริงและระบุถึงปญหา 

และอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น 

8) การประเมินผลงาน  

       สรุปผลการแกปญหา  วิธีการแกปญหา และการปรับปรุงแนวทางการแกปญหา (PBL)  

 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 ------------------ 


