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บทคดัย่อ  

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาคุณภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) ศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการใช้กจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี 

ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 300 - 21006 ความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 23 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 

1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3) กิจกรรมการเรียนการสอน

บนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 4) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยด้านกิจกรรม 

พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และด้านสื่อการสอน พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  

2) ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาพบว่า มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

อยู่ในเกณฑ์ระดับสูงมาก 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหา เชิงสร้างสรรค์ในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก  
 

ค าส าคญั: การเรียนการสอนบนเวบ็, การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, ความสามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์  
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Abstract  

This study aimed to study: 1) the quality of teaching methods combined between web-based 

learning (WBL) activities and problem-based learning (PBL), 2) the effect of WBL activities and 

PBL teaching methods toward creative problem-solving ability, and 3) the satisfaction of students 

who have learned through these activities. The sample of this thesis was 23 undergraduate students of 

Chanthaburi College of Dramatic Arts who enrolled in the Citizenship Based on Sufficiency Economy 

Philosophy course in the first semester of 2023. They were selected by purposive sampling.             

The instruments used in this research were 1) structured interview, 2) lesson plans, 3) learning 

management activities combined between WBL activities and PBL, 4) assessment form to measure 

the creative problem-solving ability and 5) evaluation form for students' satisfaction toward the 

activities. The result demonstrated that all objectives were at the highest level of score in the following 

aspects: 1) the overall quality of the integrative teaching method, especially in the instructional media 

aspect, 2) the creative problem-solving ability of students, and 3) the satisfaction of students toward 

learning activity.  
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บทน า  

ปัจจุบันแนวโน้มของการจัดการศึกษาเปล่ียนไป มีการให้ความส าคัญของการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน

ไปตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละบุคคล โดยเชื่อว่าผู้เรียนมีความสามารถที่จะสร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเอง

ผ่านประสบการณ์ต่าง ๆ ที่จะท าให้เกดิกระบวนการคิด ทุกคนจะเรียนรู้ เร่ืองเดียวกันโดยวิธีการแตกต่างกัน 

ในช่วงระยะเวลาที่แตกต่างกนัด้วย (พรรณี เกษกมล, 2546) เมื่อเทคโนโลยีเครือข่ายมีความก้าวหน้ามากขึ้น

การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายกไ็ด้รับความสนใจเพิ่มมากขึ้นตามล าดับเช่นกัน โดยเฉพาะด้านการศึกษานั้น

ได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนทุกแห่งในโลกมีโอกาสเข้าถึงข้อมูลที่อยู่ในเวบ็ได้ โดยการใช้การเรียนการสอน

บนเวบ็ (Web - Based Learning) ได้รับความสนใจจากนักการศึกษาเป็นอย่างมากในช่วง ปี ค.ศ. 1995 

จนถึงปัจจุบัน การเรียนการสอนบนเวบ็เป็นเทคโนโลยีหนึ่งในการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้ เรียน สามารถ

เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา เพียงใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต สามารถใช้สื่อสาร

ทางไกลด้วยการส่งสญัญาณผ่านดาวเทยีมและโทรศัพท ์มีการน าเสนอบทเรียนออนไลน์ผ่านเวบ็ ในลักษณะ

สื่อหลายมิติ และมีการสื่อสารระหว่างผู้ เรียนและผู้สอน หรือระหว่างผู้ เรียนด้วยกันเอง ทั้งระบบประสานเวลา 

(Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ผ่านการสนทนา อีเมล เวบ็บอร์ด และการประชุมทางไกล 

(กิดานันท ์มลิทอง, 2543) ซึ่ง ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้ ร่วมกันด้วยระบบ

สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเวบ็ 2.0 ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

ผลการวิจัยพบว่า นิสิตที่เรียนรู้ ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเวบ็ 2.0 มีคะแนนการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์สงูกว่านิสติที่ใช้งานเวบ็ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู อย่างมีนัยยะส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งนิสิตมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏบิัติงานบนเวบ็ 2.0 โดยเฉล่ียในระดับมาก 
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ซึ่งแสดงถึงความสอดคล้องในการเรียนการสอนบนเวบ็ที่ส่งผลเชิงบวกต่อความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ นอกจากนี้ สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เป็นสถาบันที่สร้างบัณฑิตให้มีความรู้

ความสามารถในการประกอบวิชาชีพ กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (ส านักงาน

คณะกรรมการอุดมศึกษา, 2552) กล่าวถึงกรอบมาตรฐานคุณวุฒิที่ก าหนดมาตรฐานผลการเรียนรู้

ที่คาดหวังให้บัณฑิตมีทกัษะทางปัญญา ซึ่งเป็นด้านที่ควรได้รับการพัฒนาอย่างสูงสุด เนื่องจากเป็นด้านที่

เห็นผลชัดเจน กล่าวคือ ผู้เรียนที่มีทกัษะทางปัญญา ถือเป็นผู้ที่มีความสามารถในการด าเนินชีวิต จัดการ 

หรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี จึงได้รับโอกาสและการยอมรับสูง ซึ่งสาระตามหลักสูตรการศึกษา

ขั้นพื้ นฐานพุทธศักราช 2544 ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการศึกษาควรยึดหลักผู้ เ รียนส าคัญมากที่สุด 

สถานศึกษาจ าเป็นต้องจัดกระบวนการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดการเผชิญ

สถานการณ์ การประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา การพัฒนาการคิดให้แก่ผู้เรียนถือเป็นเร่ือง

ส าคัญและจ าเป็นมาก ครูจึงสอนให้ผู้เรียน “คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น” ซึ่งการพัฒนาทกัษะด้านการคิดนั้น

เป็นการพัฒนาทักษะทางปัญญา อันได้แก่ การคิดขั้นสูง คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ 

การคิดตัดสนิใจ และการคิดแก้ปัญหา (วีระ สดุสงัข์, 2549)  

การเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วในด้านเทคโนโลยี ท าให้มนุษย์ต้องด าเนินชีวิตในสังคมที่มี

ความซับซ้อนมากขึ้น ต้องเผชิญกับปัญหาที่เกิดขึ้นมากมาย และหาทางแก้ปัญหาอยู่ทุกวัน ความสามารถ

ในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะท าให้บุคคลนั้น ๆ ประสบความส าเรจ็ในการมีชีวิตอยู่ในสังคมได้ดี 

ความสามารถในการแก้ปัญหาจึงนับว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญย่ิงต่อการด ารงชีวิตของคนในโลกแห่งการแข่งขัน

ในยุคปัจจุบัน แต่จากผลการประชุมวิชาการระดับชาติ ที่จัดขึ้ นโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพื้ นฐาน (สพฐ.) มูลนิธิคีนันแห่งเอเชีย และ สสวท. เพื่อ “การยกระดับคุณภาพการศึกษาวิทยาศาสตร์

ขั้นพื้ นฐาน ปี 2555” ที่จัดขึ้นระหว่างวันที่ 26 - 27 สิงหาคม 2555 โดยมีครูจากทั่วประเทศเข้าร่วมประชุม 

ซึ่งได้ร่วมกนัวิเคราะห์ผลคะแนนสอบ PISA ของเดก็ไทยว่าคะแนนต ่า เพราะขาดการวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

ซึ่งจากการจัดอันดับความสามารถในการแข่งขันและด้านการศึกษาโดย IMD ในปี 2554 ซึ่งพบว่า

ไทยอยู่อันดับที่ 51 จาก 57 ประเทศทั่วโลก จากเดิมที่เคยอยู่อันดับ 46 เมื่อปี 2550 ซึ่งผลการประเมิน

จาก PISA สามารถสะท้อนคุณภาพการศึกษาของเดก็ไทยถึงกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ยังล้าหลัง 

เนื่องจากการประเมินผลของ PISA เน้นการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ดังนั้น การเรียนการสอนของไทยที่ล้าหลัง 

จึงไม่สร้างการเรียนรู้ ให้เดก็เกิดกระบวนการคิด (ปาริชาติ บุญเอก, 2564) การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ

ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงถือเป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดการศึกษา เพราะถือว่าการแก้ปัญหา

เป็นความสามารถทางการคิดที่เกิดจากการที่บุคคลที่ได้รับประสบการณ์และฝึกฝนจนเกิดทกัษะ และเป็นทกัษะ

ที่จ าเป็นต้องใช้อยู่ตลอดชีวิต แต่การที่บุคคลใดจะเกดิทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้นั้น จะต้องได้รับ

การฝึกฝนให้รู้จักการคิดแก้ปัญหา และมีประสบการณ์ในการคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ และประสบการณ์เหล่านั้น

ส่วนหนึ่งได้มาจากการฝึกฝนในสถานศึกษา (Russell, 1956)  โดยประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) 

กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มุ่งคิดค้นค าตอบ และวิธีที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม  

มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ ประกอบด้วยความคิดเอกนัยและอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกัน

อย่างเหมาะสม เป็นความสามารถทางการคิดที่มีกระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบ ทั้งนี้ จากการสัมภาษณ์

ครูผู้สอนรายวิชาศึกษาทั่วไปของวิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรีที่มีประสบการณ์สอนอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 6 ท่าน 
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พบว่านักศึกษาในวิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี นักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มีความกล้าในการตัดสินใจ ไม่มีความคิด

สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาเท่าที่ควร มีความคิดยืดหยุ่นน้อย และมีการคิดนอกกรอบน้อยมาก อกีทั้งผู้วิจัยได้

ศึกษาความต้องการในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ ผ่านเวบ็กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ผู้ เรียน

ต้องการการเรียนรู้ เป็นทีมมากกว่าการเรียนด้วยตนเอง ผู้ เรียนชื่นชอบที่จะท างานกลุ่มมากกว่างานเดี่ยว 

ผู้เรียนต้องการแบ่งปันความรู้กบักลุ่มเพื่อน และผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนผ่านอุปกรณ์ออนไลน์ได้เป็น

อย่างดีและต้องการทบทวนความรู้ได้ทุกเม่ือผ่านเวบ็ไซต์ 

การจัดการศึกษาจึงต้องมีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้พัฒนาคนได้อย่างเตม็ศักยภาพของ

ความเป็นมนุษย์ ให้รู้จักคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น อยู่ร่วมกนัเป็น ให้กระบวนการเรียนรู้สมัพันธก์บัวิถีชีวิตจริง 

(ประเวศ วะสี, 2544) ดังนั้น การส่งเสริมความคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เรียน จึงควรเป็นการจัดการ

เรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้เตรียมตัวเพื่อใช้ชีวิตในโลกที่เป็นจริง โดยวิธีการที่มีความยืดหยุ่น มีการกระตุ้น

และจูงใจให้ผู้ เรียนได้ฝึกคิด และแสวงหาความรู้ ด้วยตนเอง การจัดการเรียนรู้ที่จะตอบสนองได้นั้นมีหลายวิธี

ด้วยกนั เช่น การเรียนรู้แบบทมีเป็นฐาน การจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น การน าปัญหามาใช้

ในการจัดการเรียนรู้  หรือที่เรียกว่าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จะ

กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการค้นคว้าอย่างกระตือรือร้น และมีการใช้ทักษะการคิดขั้นสูงน ามาซึ่งการพัฒนา

ศักยภาพในด้านต่าง ๆ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning: PBL) 

เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือสภาพการให้ผู้เรียน

เผชิญปัญหา วิธีการเรียนรู้ที่เร่ิมต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า แสวงหาความรู้

ด้วยวิธกีารต่าง ๆ จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลายเพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาโดยที่ไม่ได้มีการศึกษาหรือ

เตรียมตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน (ชวลิต ชูก าแพง, 2551) การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

จึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ปัญหา โดยให้ผู้ เรียนสร้างความรู้

ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงของการเรียนรู้  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทกัษะในการคิด

วิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ ตามศาสตร์ในสาขาที่ศึกษา  ซึ่ง Ellison (2009) ได้ศึกษา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเจตคติในการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยประชากรที่ใช้

ในการทดลองเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น โดยมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิดคล่องสูงที่สุด ที่ระดับ

นัยยะส าคัญ .05 และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการมุ่งพัฒนาบุคคลให้รู้จักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

จึงควรมุ่งพัฒนาตั้งแต่เยาวชนยังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี เพื่อเตรียมบัณฑติที่มีคุณลักษณะด้านการคิด

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้  และสอดคล้องกับการพัฒนาเยาวชนในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องการ

พัฒนาบุคคลให้เป็นผู้มีกระบวนการคิด เพื่อพัฒนาปัญญาของตน และน าปัญญาดังกล่าวไปใช้พัฒนาสังคม

ได้ต่อไป ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาเรื่องการพัฒนากจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เพื่อยกระดับการเรียนการสอนในสงัคมไทยในปัจจุบันและต่อยอดสู่สงัคมโลกได้ในอนาคต 
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วตัถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาคุณภาพของกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

2. เพื่อศึกษาผลของการใช้กจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ขอบเขตของการวิจัย  

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสตูรศึกษาศาสตรบัณฑติ 

วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 194 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี 

ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 300-21006 ความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 23 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) 

2. ตวัแปรที่ศึกษา 

2.1 ตัวแปรต้น 

      2.1.1 กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2.2 ตัวแปรตาม 

     2.2.1 ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

     2.2.2 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ

ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

เอกสารท่ีเกีย่วขอ้ง  

1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

 การเรียนรู้บนเวบ็ หมายถึง องค์ประกอบหลาย ๆ อย่างในเวิลด์ไวด์เวบ็ที่น ามาเชื่อมโยงกันอย่าง

เป็นระบบและมีเครือข่ายที่ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้  เช่น โปรแกรมการอบรมทางไกล (Online Course) 

การเรียนทางไกล (Distance Education) ฯลฯ และน าทฤษฎีการเรียนรู้  เทคนิคการเรียนการสอนต่าง ๆ มาใช้

ในการออกแบบการเรียนบนเวบ็ กลายเป็นการเรียนการสอนบนเวบ็ (Web - Based Instruction: WBI) 

หมายถึง โปรแกรมการสอน โดยใช้ไฮเปอร์มีเดียเป็นพื้ นฐานในการออกแบบการเรียน ใช้แหล่งข้อมูลและ

องค์ประกอบในเวิลด์ไวด์เวบ็มาใช้ในการสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียน โดยภาพรวมคือการกระท า

ของทมีงาน ในการเตรียมกลวิธีในการเรียนให้เกิดกระบวนการคิดระดับสูง และเรียนรู้ ในสถานการณ์แบบ

ร่วมมือของผู้ เรียนและผู้สอนโดยใช้องค์ประกอบ คุณลักษณะและทรัพยากรบนเวบ็มาช่วยในการเรียนรู้  

สรุป การเรียนการสอนบนเวบ็ หมายถึง การใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติร่วมกับการน าทรัพยากรและคุณสมบัติ

จากและเวิลด์ไวด์เวบ็มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สนับสนุนการเรียนต่างเวลา ต่างสถานที่ 
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ส่งเสริมการร่วมมือกันท างานบนเครือข่าย ซึ่งท าให้ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ เชื่อมโยงความรู้ และ

ประสบการณ์ระหว่างกนัมากขึ้น ก่อให้เกดิการวิเคราะห์และสงัเคราะห์ความรู้ใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน

และผู้สอน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ให้ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

(Parson, 1997; Khan, 1997) องค์ประกอบในการสอนบนเว็บมีหลายอย่าง โดยอาจใช้เพียงอย่างใด

อย่างหนึ่งหรือทั้งหมดในการสอนกไ็ด้ ได้แก่ 

  1) ข้อความหลายมิติ (Hypertex) เป็นการเสนอเนื้อหา ตัวอักษร ภาพกราฟิก และเสียง

ในลักษณะไม่เรียงล าดับกนัเป็นเส้นตรง ในสภาพเส้นตรง ในสภาพแวดล้อมของเวบ็นี้การใช้ข้อความหลายมิติ

จะให้ผู้ใช้คลิกส่วนที่เป็น “จุดเชื่อมโยง” โดยอาจเป็นภาพ ข้อความ ส ีข้อความขีดเส้นใต้ เพื่อเข้าถึงไฟล์

ที่เชื่อมโยงกบัจุดเชื่อมโยงนั้น ไฟล์นี้อาจอยู่ในเอกสารเดียวกนัหรือเชื่อมโยงกบัเอกสารอื่นที่อยู่ห่างไกลได้ 

  2) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งเป็นการพัฒนาของข้อความหลายมิติเป็นวิธีการในการรวบรวม

และเสนอข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสยีง เพื่อน าเสนอในเวบ็เพจบทเรียน การใช้สื่อหลายมิติ

ในเวบ็เพจบางคร้ังอาจท าให้ผู้เรียนที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะปานกลางไม่สามารถใช้งานได้สะดวก

เนื่องจากอาจมีภาพกราฟิกขนาดใหญ่ มีภาพเคล่ือนไหวและเสียงที่ต้องใช้โปรแกรม Plug - In ช่วย เช่น 

JAVA Applet และ Real One Player ซึ่งใช้ได้กบัคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ าสงูและการประมวลผลเรว็เท่านั้น 

  3) บทเรียนซีเอไอ นอกจากเนื้อหาในลักษณะข้อความหลายมิติและสื่อหลายมิติบนเวบ็เพจแล้ว

การใช้บทเรียนซีเอไอบนเวบ็นับเป็นรูปแบบพื้ นฐานส าคัญอย่างหนึ่งของการสอนบนเวบ็ ทั้งนี้ เนื่องจาก

โดยทั่วไปแล้วบทเรียนซีเอไอจะมีกิจกรรมเพื่อให้ผู้ เรียนมีการโต้ตอบกับโปรแกรมบทเรียนได้ กิจกรรมนี้

อาจอยู่ในลักษณะ ของค าถาม แบบทดสอบ เกม การทบทวน ฯลฯ ตัวอย่างเช่น TONIC the Online Netskills 

Interactive Course (กดิานันท ์มลิทอง, 2543) 

2. การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาจากภาษาอังกฤษว่า Problem - Based 

Learning (PBL) มีนักการศึกษาหลายคนได้เรียกชื่อแตกต่างกนั เช่น การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การ

จัดการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก (ทิศนา แขมมณี, 2548) การเรียนรู้จากปัญหา (นิรมล ศตวุฒิ, 

2547) และการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก (รัชนีกร หงส์พนัส, 2547) นอกจากนี้  การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เป็นกระบวนการของการส ารวจเพื่อจะตอบค าถามสิ่งที่อยากรู้อยากเห็น ข้อสงสัยและความมั่นใจ

เกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติในชีวิตจริงที่มีความซับซ้อน ปัญหาที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้จะเป็นปัญหา

ที่ไม่ชัดเจนมีความยาก สามารถหาค าตอบได้หลายค าตอบ และยังหมายถึง วิธีการเรียนรู้บนหลักการของ

การใช้ปัญหาเป็นจุดเร่ิมต้นในการเชื่อมโยงความรู้ เดิม ให้ผสมผสานกบัความรู้ใหม่ ซึ่งเป็นการจัดการเรียน

การสอนโดยใช้ปัญหามาเป็นแบบฝึกหัดที่มีกระบวนการแสวงหาค าตอบที่ชัดเจน โดยเร่ิมต้นจากการ

แก้ปัญหาที่นักเรียนพบในชีวิตจริง ซึ่งปัญหาเหล่านั้นจะถูกเลือกมาใช้ในการอธิบายความคิดรวบยอด 

ประกอบด้วยการจัดการเรียนรู้  6 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกบัปัญหา ขั้นที่ 3 

ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่ 6 น าเสนอ

และประเมินผลงาน (Barrows, 2000) 

 

 



70 
ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม – เมษายน 2567)                  วารสารวิพิธพัฒนศิลป์ บัณฑิตศึกษา 

Vol. 4 No. 1 (January – April 2024)              Wipitpatanasilpa Journal of Arts, Graduate School 

 
 

3. การแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์  

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบที่ใช้ส าหรับการแก้ปัญหาและจัดการเปล่ียนแปลงอย่างสร้างสรรค์ 

เพื่อไปสู่เป้าหมายและความฝันที่เป็นจริง กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกรอบ แนวคิดวิธีการ

ที่ได้รับการออกแบบในการช่วยเหลือผู้แก้ปัญหาด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในการน าไปสู่เป้าหมาย

ด้วยความส าเร็จ สามารถเอาชนะอุปสรรคและเป็นการส่งเสริมพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ กล่าวคือ  

การล าดับการคิดเพื่อให้ประสบความส าเร็จโดยเร่ิมที่การคิดอเนกนัยและความคิดเอกนัยโดยการสืบค้นข้อมูล 

และมีการสะสมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้มากเท่าที่จะท าได้ จากนั้นจึงวิเคราะห์ข้อมูลนั้นให้เหมาะสมกับ 

สาเหตุและองค์ประกอบต่าง ๆ ของสาเหตุ นอกจากนี้  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ยังหมายถึง กระบวนการ 

วิธีการหรือระบบส าหรับการแก้ปัญหาอย่างมีจินตนาการ  และให้ผลการปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์เป็นรูปแบบการแก้ปัญหาโดยวิธีที่วางโครงสร้างไว้เป็นอย่างดี มีความมุ่งหมายให้บุคคล

สามารถแก้ปัญหายุ่งยากโดยมีทางออกในรูปแบบใหม่ และมีประสิทธิภาพ ทั้งช่วยขยายพฤติกรรม

สร้างสรรค์ของบุคคลนั้น ๆ โดย กระบวนการในการคิดหาค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อให้เกิดผลงาน

ที่หลากหลายแปลกใหม่ โดยมีขั้นตอน ได้แก่ การค้นหาความจริง (Fact - Finding) การค้นพบปัญหา 

(Problem - Finding) การค้นหาความคิด (Idea - Finding) การค้นหาค าตอบ (Solution - Finding) และ

การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptance - Finding) (Treffinger et al., 2004) 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น

การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ในรายวิชา ความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้ น การวิจัยในคร้ังนี้

กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว ใช้แผนการทดลองแบบ One - Group Pretest - Posttest 

โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ ดังนี้  

 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในรายวิชา ความเป็นพลเมืองและปรัชญา

เศรษฐกจิพอเพียง ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี มีข้ันตอนดังนี้  

 1.1 การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกบัแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัการจัดการเรียนการสอน

บนเวบ็ การออกแบบเวบ็ไซต์การเรียนการสอน รวมทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน หลักการของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน รวมไปถึงเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และศึกษา

เอกสารที่เกี่ยวกับความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเป็นข้อมูลด้านเนื้ อหา  ในการ

ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 1.2 สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้ อหาวิชาความเป็นพลเมืองและปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 3 ท่าน ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 3 ท่าน และผู้ เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
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จ านวน 3 ท่าน รวมทั้งหมด 9 ท่าน เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อให้ได้ข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม

ในแต่ละขั้นตอน ผลจากการสมัภาษณ์เกี่ยวกบัแนวทางการพัฒนากจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า การสร้างกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ควรมีรายละเอยีดขั้นตอนและกจิกรรม 

แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 3 สปัดาห์ โดยใช้เคร่ืองมือการเรียนการสอนบนเวบ็ ผ่านการสร้าง

ด้วยแพลตฟอร์ม Google Site 

 1.3 ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 2 การสัมภาษณ์ความคิดเห็น

ผู้ เชี่ยวชาญน ามาสร้างเป็น (ร่าง) ของการจัดการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สงัเคราะห์ความรู้  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่ 6 

น าเสนอและประเมินผลงาน  

1.4 จากนั้นด าเนินการตรวจสอบคุณภาพ (ร่าง) กจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบั

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านกจิกรรม และด้านสื่อการสอน 

โดยใช้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เมื่อผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาเวบ็ไซต์แล้ว จากนั้นน าเวบ็ไซต์

ไปประเมินคุณภาพกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้

ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านในการประเมินคุณภาพ ด้านการเข้าถึง ด้านการออกแบบหน้าจอ ด้านการ

จัดการเรียนการสอน  

 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในรายวิชา ความเป็นพลเมืองและ

ปรัชญาเศรษฐกจิพอเพียง ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี มีข้ันตอนดังนี้  

 2.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี 

สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป์ ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลองทั้งสิ้น 6 สปัดาห์ 

 2.2 ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยการ

ใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังจบการเรียนการสอน โดยเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้

พัฒนาการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ได้แนวคิดมาจากเควลมาลซ์ 

(Quellmalz, 1985) และเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่ยึดหลักการให้

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance, 1966)  จ านวน 5 ข้อ ที่ผ่าน

การตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้ เชี่ยวชาญแล้วจ านวน 3 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
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อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จึงสามารถใช้ได้ ซึ่งมีเกณฑ์การพิจารณาแบบ Analytic Rubric ซึ่งมีคะแนนรวม 40 คะแนน 

โดยลักษณะแบบวัดเป็นแบบเขียนตอบ โดยผู้วิจัยได้พัฒนาการสร้างแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ที่ได้แนวคิดมาจากเควลมาลซ์ (Quellmalz, 1985) และเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ ที่ยึดหลักการให้คะแนนของทอแรนซ์ (Torrance, 1966) ดังนี้  

ข้อที่ 1 การค้นหาความจริง มีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้  

   จ านวนค าถาม          คะแนน 

   1 - 4            2 

   5 - 8            4 

   9 - 12            6 

   มากกว่า 12 ค าถาม         8 

ข้อที่ 2 การค้นหาปัญหา มีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้  

   จ าแนกปัญหาใหญ่ - ย่อย        2 คะแนน 

   จัดล าดับความส าคัญ        2 คะแนน 

 เลือกปัญหาที่ต้องแก้ไขเป็นอนัดับแรก     2 คะแนน 

 แสดงเหตุผลในการเลือกปัญหาที่ต้องแก้ไข    2 คะแนน 

          ข้อที่ 3 การค้นหาความคิด มีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้  

 ค าตอบที่ซ า้กบักลุ่ม         0 คะแนน 

 ค าตอบที่ไม่ซ า้กบักลุ่ม 1 - 2 ค าตอบ      2 คะแนน 

 ค าตอบที่ไม่ซ า้กบักลุ่ม 3 - 4 ค าตอบ      4 คะแนน 

 ค าตอบที่ไม่ซ า้กบักลุ่ม 5 - 6 ค าตอบ      6 คะแนน 

 ค าตอบที่ไม่ซ า้กบักลุ่มมากกว่า 6 ค าตอบ     8 คะแนน 

ข้อที่ 4 การค้นหาค าตอบ มีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้  

 ระบุวิธแีก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สดุ      2 คะแนน 

 บอกข้อดี - ข้อเสยีของวิธแีก้ปัญหา      4 คะแนน 

 มีเกณฑก์ารตัดสนิใจ         2 คะแนน 

ข้อที่ 5 การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ มีเกณฑก์ารให้คะแนน ดังนี้  

 ระบุขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม    4 คะแนน 

 ระบุผลที่เกดิขึ้นได้อย่างสมเหตุสมผล     4 คะแนน 

โดยมีการแปลความหมายดังนี้  

คะแนนระหว่าง 0-8 คะแนน หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับต ่ามาก 

คะแนนระหว่าง 9-16 คะแนน หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับต ่า 

คะแนนระหว่าง 17-24 คะแนน หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับปานกลาง 

คะแนนระหว่าง 25-32 คะแนน หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับสงู 

คะแนนระหว่าง 33-40 คะแนน หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับสงูมาก 



73 
ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม – เมษายน 2567)                                  วารสารวิพิธพัฒนศิลป์ บัณฑิตศึกษา 

Vol. 4 No. 1 (January – April 2024)              Wipitpatanasilpa Journal of Arts, Graduate School 

 
 

 2.3 เมื่อเสรจ็สิ้นการด าเนินกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองท าแบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 2.4 ผู้วิจัยเกบ็รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเหน็ที่ได้ภายหลัง

จากการทดลองใช้งานกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มาวิเคราะห์เพื่อน าเสนอในงานวิจัยต่อไป 
 

ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาคุณภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาคณุภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดา้นกิจกรรม 

 

รายการประเมิน 
ดา้นกิจกรรม 

แปลผล ล าดบั 
μ σ 

1. การแนะน าการเรียนการสอนครบถ้วนและชัดเจน 4.00 0.00 มาก 6 

2. มีการก าหนดขั้นตอนการด าเนินกจิกรรมชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สดุ 1 

3. ขั้นตอนการด าเนินกจิกรรมในแต่ละข้ันมีความเหมาะสม 4.40 0.49 มาก 4 

4. กจิกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 4.80 0.40 มากที่สดุ 2 

5. กจิกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4.20 0.40 มาก 5 

6. ชิ้นงาน / ภาระงาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 5.00 0.00 มากที่สดุ 1 

7. กจิกรรมมอีงค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และเชื่อมโยสมัพันธก์นั 4.40 0.49 มาก 4 

8. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกบักจิกรรมการเรียนรู้  5.00 0.00 มากที่สดุ 1 

9. กจิกรรมการเรียนรู้ตอบสนองการเกดิความคิดสร้างสรรค์ 

   ในการแก้ปัญหา 
4.60 0.80 มากที่สดุ 3 

10. กจิกรรมการเรียนรู้ เหมาะสมกบัเวลาที่ก าหนด 4.20 0.75 มาก 5 

11. ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อสงัคมออนไลน์อย่างทั่วถึง 4.80 0.40 มากที่สดุ 2 

12. กจิกรรมการเรียนรู้สามารถน าผู้เรียนไปสู่การสร้างชิ้นงาน/   

     ภาระงาน 
4.20 0.40 มาก 5 

13. การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน มีความเหมาะสม 4.80 0.40 มากที่สดุ 2 

14. กระดานส่งงานมีความเหมาะสมกบัการส่งผลงานของผู้เรียน 4.80 0.40 มากที่สดุ 2 

15. การน าเสนอและอภิปรายผลงานมีความเหมาะสม 4.60 0.49 มากที่สดุ 3 

เฉลีย่ 4.59 0.36 มากท่ีสุด  

 

หมายเหตุ. โดย เรียนา หวัดแท่น, 2566. 
 

1.1 ผลการศึกษาคุณภาพกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านกจิกรรม โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่า มีคุณภาพ
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อยู่ในระดับมากที่สุด (μ=4.59, σ=0.36) หากพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีการก าหนดขั้นตอน

การด าเนินกิจกรรมชัดเจนมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (μ=5.00, σ=0.00) ชิ้นงาน/ภาระงาน ส่งเสริมให้

ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (μ=5.00, σ=0.00) สื่อการเรียนรู้

สอดคล้อง เหมาะสมกบักจิกรรมการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สดุ (μ=5.00, σ=0.00) 
 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาคณุภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดา้นสือ่การสอน 
 

รายการประเมิน 
ดา้นสือ่การสอน แปลผล ล าดบั 

μ σ 

ด้านการเข้าถึง 4.60 0.52 มากท่ีสุด 1 

ด้านการออกแบบหน้าจอ 4.50 0.59 มากท่ีสุด 2 

ด้านการจัดการเรียนการสอน 4.45 0.52 มาก 3 

รวม 4.52 0.55 มาก  

 

หมายเหตุ. โดย เรียนา หวัดแท่น, 2566. 
 

1.2 ผลการศึกษาคุณภาพกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดย 

ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า 

สื่อการสอนของกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีคุณภาพ

อยู่ในระดับมากที่สดุ  (μ=4.52, σ=0.55) หากพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าผลการประเมินด้านการเข้าถึง

มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (μ=4.60, σ=0.52) ด้านการออกแบบหน้าจอมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด

(μ=4.50, σ=0.59) และด้านการจัดการเรียนการสอน มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก (μ=4.45, σ=0.52) 

2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 

ตารางที่ 3 ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค์ 
 

เกณฑก์ารประเมิน 

คะแนนการประเมิน 

𝑥̅ 

(n=23) 
S.D 

การค้นหาความจริง 7.29 0.49 

การค้นหาปัญหา  7.00 0.88 

การค้นหาความคิด  6.83 0.87 

การค้นหาค าตอบ  6.74 0.61 

การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ  6.35 0.96 

รวม 34.52 0.76 

 

หมายเหตุ. โดย เรียนา หวัดแท่น, 2566. 
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 2.1 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบวัดความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคะแนนเฉล่ีย

อยู่ที่ 34.52 (𝒙̅=34.52, S.D.=0.76) ซึ่งการแปลผลระดับคะแนนพบว่ามีความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ระดับสงูมาก 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาทีเ่รียนดว้ยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 

  

หมายเหตุ. โดย เรียนา หวัดแท่น, 2566. 
 

2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็

ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง พบว่า 

ความพึงพอใจของนักศึกษา ที่มีต่อด้านเนื้อหา (Content) ด้านการออกแบบ (Design) ด้านการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน (Learning) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅=4.07, S.D.=0.67) 
 

สรุปและอภิปรายผล 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบไปด้วย

กระบวนการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์จากทฤษฎีและแนวคิดของ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และจากการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านเนื้อหาวิชาความเป็นพลเมืองและปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง และด้านการจัดการเรียนการสอนบนเวบ็ ท าให้เกิดขั้นตอนการเรียนการสอนบนเว็บ

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทั้ง 6 ขั้นตอนดังนี้  

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ซึ่งใช้ระยะเวลาท ากิจกรรม

ทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ สามารถส่งเสริมให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ 

ประกอบกับการได้เรียนรู้บนเวบ็ที่มีสื่อการเรียนรู้หลากหลายซึ่งมีเนื้ อหาและสื่อการเรียนรู้มากมาย  

กระดานส่งงานผ่านระบบออนไลน์ ที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างสามารถส่งงานได้อย่างสะดวก รวดเรว็ และยังสามารถโต้ตอบ 

พูดคุยแลกเปลี่ยนและสนทนาถึงโจทย์ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถกระตุ้นให้

รายการประเมิน 𝑥̅ 

(n=23) 

S.D. ความพึงพอใจ ล าดบั 

ด้านเนื้อหา (Content) 4.05 0.63 มาก 3 

ด้านการออกแบบ (Design) 4.09 0.66 มาก 2 

ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน (Learning) 4.05 0.69 มาก 3 

ด้านการน าไปใช้ (Usability) 4.10 0.69 มาก 1 

รวม 4.07 0.67 มาก  
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เกิดการคิดแก้ปัญหาที่หลากหลาย ผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะมีความคิดสร้างสรรค์

ที่สูงขึ้น กล่าวคือผลของการฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งผลต่อคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ สามารถพิจารณาได้จากผลผลิตและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ซึ่งความสามารถนี้อาจส่งเสริมได้โดยคุณภาพของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอีกด้วย (Anderson, 1975) 

โดยผู้วิจัยได้ศึกษาถึงการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามรูปแบบการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน  

ซึ่งการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดพิจารณากล้าคิด เนื่องจาก

เป็นการใช้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไป

เผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิด

วิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็น

ทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้ง ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความใฝ่รู้  เกิดทักษะ

กระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ (ทิศนา แขมมณี, 2548) นอกจากนี้ แนวคิดของดีลีสล์ 

(Delisle, 1997) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า มีรากฐานมาจากทฤษฎีทางการศึกษาของ 

จอห์น ดิวอี้  (John Dewey) ซึ่งเชื่อว่าการศึกษาแบบมีพัฒนาการที่เน้นการเตรียมประสบการณ์ เพื่อพัฒนา

ผู้ เรียนในทุก ๆ ด้านโดยค านึงถึงความสนใจ ความถนัด ความต้องการทางด้านอารมณ์ และสังคมของผู้ เรียน 

เน้นให้ผู้เรียนเหน็ความส าคัญของกิจกรรมและประสบการณ์ผู้เรียนต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นเพียง

ผู้ชี้ แนะแนวทางเท่านั้น ท าให้สามารถคิดอย่างกว้างขวางและเป็นอิสระและท าให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ พัชรา พุ่มพชาติ (2552) ที่ได้กล่าวว่า 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นความสามารถอย่างหนึ่งของบุคคล ซึ่งหมายถึง การรับรู้  ท าความเข้าใจ

กับปัญหา และการคิดหาเหตุผล เพื่อแสวงหาแนวทาง เลือกมาปฏิบัติในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการใหม่  

ที่ต่างจากสิ่งที่มีอยู่เดิมหลากหลาย มากกว่าหนึ่งแนวคิดหรือหนึ่งวิธี 

2. ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักศึกษามีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระดับสูงมาก 

ซึ่งเป็นผลมาจากกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ช่วย

กระตุ้นให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับ 

Bonk & Reynold (1997) ได้สรุปว่า การน าการเรียนการสอนบนเวบ็มาใช้ในการเรียนการสอนได้อย่าง

เป็นระบบและมีการออกแบบที่ดี ท าให้ผู้ เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ ในการคิดระดับสูง ได้แก่ การคิด

วิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และการท างานร่วมกันเป็นทมี 

(Teamwork)  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Shean (1985) ได้ศึกษาผลการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีต่อ

ความคิดอเนกนัย และการร่วมรับรู้ของนักศึกษามหาวิทยาลัยนอร์ทเทอร์น แอริโซนา โดยกลุ่มทดลองเข้ารับ

การฝึกการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 10 คร้ัง โดยมีเนื้ อหาเกี่ยวกับการค้นหาข้อเทจ็จริง การก าหนดหัวข้อ

ปัญหา การตัดสินใจ การระดมสมอง การประเมินผล การยอมรับความคิด ผลการศึกษาพบว่า การฝึกการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งผลให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเร่ิมสูงขึ้นอย่างมีนัยยะส าคัญ 

และ ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้ ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเวบ็ 2.0 
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ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ผลการวิจัยพบว่า นิสิตที่เรียนรู้

ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเวบ็ 2.0 มีคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิต

ที่ใช้งานเวบ็ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อกีทั้งนิสติมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏบิัติงานบนเวบ็ 2.0 โดยเฉล่ียในระดับมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่า

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาแสดงออกถึงด้านความคิดริเร่ิม ความคิดคล่อง

และความคิดยืดหยุ่น ซึ่งในภาพรวมผลคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสรรค์เป็นที่น่าพอใจ และสถานการณ์ปัญหา 

กรณีศึกษาต่าง ๆ ที่นักศึกษาได้รับไปสู่การค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้กรณีศึกษาในการ

น าเสนอสถานการณ์และสภาพปัญหาให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ

ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  พบว่าความพึงพอใจ

ที่มีต่อ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการน าไปใช้ โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมาก (𝒙̅=4.07, S.D.=0.67) ทั้งนี้ อาจเนื่องจากการจัดการเรียนการสอนบนเวบ็ ท าให้ผู้เรียนได้มี

อิสระในการเข้าใช้งาน มีแรงจูงใจ ในการคิดแก้ไขโจทย์ปัญหาจากกรณีศึกษาที่ได้รับ อีกทั้งยังได้ลงมือ

ปฏบิัติจริง รวมถึงเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ เพิ่มเติมที่ครอบคลุมและสามารถต่อยอดความรู้ได้ และการจัดกจิกรรม

ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา สะดวกและง่ายต่อการเข้าใช้งาน จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ

ในการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jones & Seguin (1997) 

ได้ศึกษาเร่ืองการใช้อินเตอร์เนต็ของครูส าหรับหลักสูตรการสอนและกิจกรรม พบว่า การใช้อินเตอร์เนต็

เป็นกิจกรรมเสริมประกอบการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีทักษะการคิด 

มีแรงจูงใจ ทกัษะทางสังคมและการสื่อสารที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของลี และ ยัง (Lee & Young, 2011) 

ที่ได้ศึกษาเร่ือง การสร้างวิกิ (Wikis) และเวบ็บลอ็ก (Blogs) ประสบการณ์ของนักศึกษาครูกับเทคโนโลยี

ที่ใช้ท างานร่วมกันโดยใช้เว็บเป็นฐาน พบว่า การบูรณาการเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เข้ากับการศึกษาของ

นักศึกษาครูมีระดับความพึงพอใจในระดับมาก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 

ขอ้เสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลวิจัยไปใช ้

1.1 ก่อนด าเนินการวิจัยควรเตรียมความพร้อมผู้ เรียนให้ทราบถึงข้อตกลง และวิธีการใน

กิจกรรมการเรียนการสอน ควรมีการบอกขั้นตอนการท ากิจกรรมให้ผู้ เรียนทราบและมีรายละเอียดการส่งงาน 

รวมโจทย์อย่างชัดเจนเพื่อสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนและเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสทิธผิลมากย่ิงขึ้น 

1.2 การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ผ่านสื่อออนไลน์ควรส่งเสริมให้มีการใช้เทคนิคการสร้างแรงจูงใจ

ในขณะจัดกจิกรรมที่เหมาะสม เพื่อกระตุ้นให้เกดิการเข้าร่วมในสื่อออนไลน์อย่างสม ่าเสมอ 

1.3 ควรมีการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนด้านทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ Smart Phone หรือ

เคร่ืองมือที่ใช้ 
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2. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจัยครั้งต่อไป 

    2.1 ควรมีการศึกษาผลการใช้กจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กับผู้ เรียนที่มีแบบการเรียนแตกต่างกัน ได้แก่ 

ผู้เรียนที่มีแบบการเรียนต่างกนั หรือผู้เรียนที่มีแบบการคิดต่างกนั 

     2.2 การพัฒนากจิกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ร่วมกบัการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเป็นผู้ตั้งค าถามมากขึ้ น เพื่อพัฒนา

กจิกรรมการเรียนไปสู่รูปแบบ Active Inquiry 
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