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บทคัดย่อ

การวจิยัครัง้นี ้ใชร้ปูแบบ one group pretest-posttest design โดยมวีตัถปุระสงค ์(1) เพือ่พัฒนา 

และหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน ก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยการใช้บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 คัดเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีจับสลาก จำ�นวน 45 คน 

คำ�สำ�คัญ: บทเรียนแบบผสม; การคิดแก้ปัญหา; การสอนแบบสะเต็ม
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอน

แบบสะเต็ม (2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบ 

สะเตม็ ทีม่คีา่ดชันีความสอดคลอ้งเทา่กบั 1.00 (3) แผนการจดักจิกรรมการสอนแบบสะเตม็ ทีม่คีา่ดชันคีวาม

สอดคล้องเทา่กบั 0.98 (4) แบบประเมนิแผนการจดักจิกรรมการสอนแบบสะเตม็ ทีม่คีา่ดัชนคีวามสอดคลอ้ง

เทา่กับ 0.98 (5) แบบทดสอบความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ท่ีมคีา่ความยากงา่ย 0.37-0.73 จำ�นวน 25 ข้อ 

และมีความเช่ือม่ัน เท่ากับ 0.68 (6) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับ

กิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ที่มีค่าอำ�นาจจำ�แนก เท่ากับ 0.27 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.90 วิเคราะห์

ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (t test) แบบ dependent sample

ผลการวิจัยมีดังนี้

1. ประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ท่ีพัฒนาข้ึน

มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.00/81.17 

2. ความสามารถในการคดิแก้ปญัหาของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 ทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนแบบผสม

บนระบบเครอืขา่ยร่วมกับกจิกรรมการสอนแบบสะเต็มเพือ่สง่เสรมิการคดิแกปั้ญหา หลังเรียนสงูกว่ากอ่นเรยีน 

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอน

แบบสะเต็ม เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.24 )

Abstract

In this one group pretest-posttest design research investigation, the researcher  

develops and determines (1) the efficiency of online blended learning with STEM activities 

with the criterion efficiency of 80/80. The researcher compares (2) the problem-solving ability 

of the students prior to and after the study using online blended learning with STEM activities 

for Matthayom Sueksa One students. The researcher examines (3) student satisfaction with 

online blended learning with STEM activities. The research and sample population consisted 

of forty-five Matthayom Sueksa One students at Wachirathamsatit School studying in the 

first semester of the academic year 2019. The technique of simple random sampling was 

used to obtain the sample population. 

The research instruments consisted of (1) online blended learning with STEM  

activities; (2) an evaluation form of the online blended learning with STEM activities with 

an index of item-objective congruence (IOC) of 1.00; (3) lesson plans of STEM activities with 

an IOC of 0.98; (4) an evaluation form of the lesson plans of STEM activities with an IOC of 
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0.98; (5) a 25-item test of the problem-solving ability with the difficulty of 0.37-0.73 and the 

reliability of 0.68; and (6) a questionnaire eliciting satisfaction with online blended learning 

with STEM activities with the discriminatory power of 0.27 and the reliability of 0.90. Data 

were analyzed using mean and standard deviation. The technique of dependent samples 

t test was also employed. 

Findings are as follows: 

1. The online blended learning constructed exhibited an efficiency of 82.00/81.17. 

2. The problem-solving ability of the students under investigation studying with the 

online blended learning with STEM activities to enhance the problem-solving ability after the 

study was at a higher level than prior to the study at the statistically significant level of .05. 

3. Student satisfaction with the online blended learning with STEM activities on the 

engineering design process overall was at a high level (M = 4.24).

Keywords: Mixed Lessons; Stammer Teaching; Problem Solving

บทนำ�

กระทรวงศกึษาธิการไดจ้ดักลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยไีวใ้นหลกัสตูรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) โดยมีจุดเน้นเพ่ือต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ 

ความสามารถท่ีทัดเทียมกันนานาชาติ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) ได้เรียนรู้

วิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

มีการทำ�กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะ 

แห่งศตวรรษท่ี 21 การคิดแก้ปัญหา และพ้ืนฐานการใช้ชีวิตประจำ�วัน ของนักเรียนก็ต้องเจอปัญหาของแต่ละวัน  

มีการคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วันอยู่แล้ว และการฝึกคิดแก้ปัญหา การฝึกปฏิบัติ

กระบวนการแกป้ญัหา ด้วยการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนท่ีสนบัสนนุการเรยีนแบบมกีระบวนการแกปั้ญหา 

ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาจากความรู้เดิม และความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน ทำ�ให้เกิดความรู้ใหม่ และ 

ได้นำ�เทคโนโลยีมาช่วยด้านการเรียนการสอนให้มีความสะดวกรวดเร็วขึ้น 

การจัดกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 4 สหวิทยาการ ได้แก่ 

วิทยาศาสตร ์วศิวกรรม เทคโนโลย ีและคณติศาสตร ์โดยเนน้ การนำ�ความรูไ้ปใชแ้กป้ญัหาในชวีติจรงิ รวมทัง้ 

การพฒันากระบวนการหรอืผลผลิตใหม ่ทีเ่ปน็ประโยชนต่์อการดำ�เนนิชวีติ การจดักจิกรรมแบบสะเต็มศกึษา

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจำ�ทฤษฎี แต่ยังให้ความสำ�คัญต่อการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่

กับการพัฒนาทักษะการคิด  ตั้งคำ�ถาม  แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ ๆ พร้อมท้ัง
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สามารถนำ�ข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจำ�วันได้ แนวทางสะเต็มศึกษาของการจัดการเรียน
การสอนรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2561) ช่วยสร้างแนวทางที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างเป็น 
ข้ันตอน ดังน้ี (1) ระบุปัญหา (2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
(4) วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา (5) ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
และ (6) นำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ผู้เรียนสามารถกลั่นกรองแนวคิดของตนเอง
ออกแบบขั้นตอนวิธี และประมวลผลข้อมูลจากการแก้ปัญหา 

ผู้เรียนมีปัญหากับการอ่านทำ�ความเข้าใจ ปัญหาการเรียนเลข ไม่ถนัดการตอบคำ�ถามปลายเปิด  
ไมช่อบการอา่นและการเขยีน ไม่กลา้แสดงออก ไม่มทีกัษะการจดัการทำ�ใหไ้มเ่ข้าใจคำ�ถาม ตอบการแก้ปัญหา 
ไม่ได้จึงเป็นสาเหตุผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออกมาไม่ดีเท่าที่ควร และ
จากผลคะแนนเฉล่ียวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทย ใน PISA 2018 ว่าต่ํากว่าค่าเฉลี่ย OECD มากกว่าหนึ่ง
ระดับ จาก PISA 2015 ถึง PISA 2018 คะแนนวิทยาศาสตร์ไม่มีการเปล่ียนแปลง และเพ่ือพัฒนาให้ผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนออกมาให้ดีขึ้น ดังนั้นการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา จะช่วยให้ผู้เรียนฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ  
มีข้ันตอนการแก้ปัญหาอย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนำ�กระบวนการแก้ปัญหาร่วมกับกิจกรรม 
การสอนแบบสะเต็มมาใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียนแบบอีเลิร์นนิง  
และการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอน

แบบสะเต็ม ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2.	 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน ก่อนเรียนและ หลังเรียนด้วยการใช้

บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
3.	 เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรยีนทีมี่ตอ่บทเรยีนแบบผสมบนระบบเครอืขา่ยร่วมกบักจิกรรม

การสอนแบบสะเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

สมมติฐานของการวิจัย
1. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม 

มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
2.	 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบ 

สะเต็มอยู่ในระดับมาก
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ขอบเขตของการวิจัย

ขอบเขตดา้นเนือ้หา ในการวจิยัครัง้นี ้ใชเ้นือ้หาวิชาการออกแบบและเทคโนโลย ีกลุม่สาระการเรยีน

รูว้ทิยาศาสตร ์หน่วยการเรยีนรูท้ี ่6 เรือ่ง กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม เปน็กระบวนการแกป้ญัหาหรอื

พัฒนางานอย่างเป็นข้ันตอน โดยใช้ความรู้และทักษะ เรียกว่ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering 

design process) โดยมีขั้นตอน ดังนี้ (1) ระบุปัญหา (2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  

(3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (4) วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา (5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 

แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน และ (6) นำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน

ประชากร

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นนักเรียนโรงเรียนวชิรธรรมสาธิต ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2562 ทั้งหมด 4 ห้องเรียน จำ�นวน 180 คน  

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนโรงเรียนวชิรธรรมสาธิต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ที่มีความสามารถในระดับ เก่ง ปานกลาง อ่อนคละกัน โดยการสุ่ม

อย่างง่าย ด้วยวิธีจับสลาก 1 ห้องเรียน จำ�นวนนักเรียน 45 คน  

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา

1. ตัวแปรอิสระ (independent variable) ได้แก่ การเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือ

ข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม 

2. ตวัแปรตาม (dependent variable) ไดแ้ก ่ความสามารถในการคดิแก้ปญัหา และความพงึพอใจ

ต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย 

ระยะเวลาในการวิจัย   

ระยะเวลาในการวิจัย คือ จำ�นวน 4 คาบ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

1.	ผูเ้รยีนได้ฝกึทักษะการคิด ต้ังคำ�ถามในการแกป้ญัหา รว่มกนัคดิวเิคราะห ์สงัเคราะห ์และอภปิราย

ผลสามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ตามขั้นตอนการคิดแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม

2.	ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์ การแก้ปัญหาตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม
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3.	 ได้ต้นแบบ ข้ันตอน กิจกรรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย ให้เป็นผู้ที่

สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง

4.	 เป็นแนวทางให้ผู้สอนสามารถนำ�รูปแบบกิจกรรมการสอนแบบสะเต็มไปประยุกต์ใช้ในการเรียน

การสอนรายวิชาอื่น ๆ ได้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจเรียนมากขึ้น

5.	 โรงเรียน/ครู หน่วยงานสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้ในการเรียนการสอนแบบสะเต็ม เพื่อส่งเสริม

การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ไปพัฒนาการเรียนการสอนและใช้ในสถานการณ์จริง

	

การทบทวนวรรณกรรม

การพัฒนาบทเรียน หมายถึง การสร้างเนื้อหาวิชารูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ การถ่ายทอด

ความรูเ้นือ้หาทกัษะกระบวนการเรียนรูผ้า่นบทเรยีนและกจิกรรมการจดัเรยีนรูก้ารจดัประสบการณแ์บบใหม ่

ซึ่งได้นำ�โปรแกรมประยุกต์มาใช้งานให้บทเรียนนั้นเข้าใจได้ง่ายข้ึน แก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอน 

หน้าช้ันเรียนท่ีมีผู้สอน และผู้เรียน มีเน้ือหาวิชาผู้สอนถ่ายทอดความรู้ความสามารถให้แก่ผู้เรียน จุติมา ศิลปะภักดี 

(2560) Blended Learning การเรยีนรูแ้บบผสมผสานในหอ้งเรยีน เปน็การเรยีนแบบเผชญิหนา้กนัหอ้งเรยีน

ปกติผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันแนวคิดการผลิตสื่อบทเรียนอีเลิร์นนิงได้เปลี่ยนจากการพัฒนาบท

เรียนขนาดใหญ่ให้มีขนาดเล็กลง สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ระบุว่า สะเต็ม

ศกึษา คอื การจัดการเรยีนรูท้ีบ่รูณาการความรูใ้น 4 สาขาวชิา ไดแ้ก ่วทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร ์

และคณติศาสตร ์โดยเนน้การนำ�ความรูไ้ปใชแ้กป้ญัหาในชวีติจรงิ รวมทัง้การพฒันา กระบวนการหรอืผลผลติ

ใหมท่ีเ่ปน็ประโยชนต่์อการดำ�เนนิชวีติและการทำ�งาน ชว่ยใหน้กัเรยีนสรา้งความเชือ่มโยงระหวา่ง 4 สาขาวชิา 

กับชวิีตจรงิ และ การทำ�งานการจัดการเรยีนรูแ้บบสะเตม็ศกึษา เป็นการจดัการเรยีนรูท่ี้ไมเ่นน้เพียง การท่องจำ�

ทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และองค์ประกอบของสะเต็ม คือ กระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ระบุปัญหา 

2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดเกี่ยวข้องกับปัญหา 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

4. วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา 

5. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.	นำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน การปฏิบัติงานสามารถย้อนข้ันตอนการ

ทำ�งานกลับไปมาและอาจทำ�งานซ้ำ�บางขั้นตอนเพื่อพัฒนาหรือปรับปรุงการแก้ปัญหาให้ดีขึ้น

ศยามน อินสะอาด (2561, หน้า 63) ได้อธิบายการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง ระบบการเรียน 

การสอนของ ADDIE Model ประกอบ 5 ขั้น ได้แก่ ข้ันการวิเคราะห์ ข้ันการออกแบบ ข้ันการพัฒนา  

ขัน้การนำ�ไปใช ้และขัน้การประเมนิผล โดยมรีายละเอยีด ดงันี ้1. ขัน้การวเิคราะห ์(analysis) มกีารวเิคราะห์
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ความจำ�เปน็ วเิคราะหเ์นือ้หา หรอืกจิกรรมการเรยีนการสอน วเิคราะหผ์ูเ้รยีน วเิคราะหว์ตัถปุระสงค ์วเิคราะห์

สภาพแวดล้อม วเิคราะหโ์ปรแกรมทีใ่ชใ้นการสรา้งบทเรยีนอเีลริน์นงิ 2. ขัน้การออกแบบ (design) การเขยีน

ผังงาน ออกแบบหน้าจอภาพ 3. ข้ันการพัฒนา (development) ดำ�เนินการสร้างบทเรียนให้เป็นไปตามแผนงาน 

4. ขั้นการนำ�ไปใช้ (implementation) การนำ�บทเรียนอีเลิร์นนิงไปใช้งาน ควรนำ�เสนอบทเรียนผ่านระบบ

บรหิารจดัการเรยีนการสอนเผยแผร่บนระบบเครอืขา่ย 5. ขัน้การประเมนิ (evaluation) การประเมนิในขัน้นี ้

จะประเมนิในดา้นของการออกแบบบทเรยีนอเีลริน์นงิ เทคนคิการนำ�เสนอ และดา้นของเนือ้หาวา่ สอดคลอ้ง

กับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ทิศนา แขมมณี (2553, หน้า 137-138) การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(problem-based learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยนำ�ปัญหามากระตุ้นเพ่ือให้นักเรียนเกิดการคิด 

และปฏิบัติให้สามารถบรรลุตามเป้าหมายที่ครูกำ�หนดให้ซึ่งครูอาจนำ�นักเรียนไปเผชิญปัญหาจริง หรือฝึก

กระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหา 

ทฤษฎีการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลจากผลงานเรื่องนักแก้ปัญหาทั่วไป (general problem 

solver)  ของ Ernest and Newell (1969) และ Newell and Simon (1972) ซึ่งเป็นทฤษฎีการแก้ปัญหา

ของมนุษย์ (human  problem  solving) ในรูปแบบของโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์จำ�ลอง ผลงานนี้ช่วย

วางรากฐานกระบวนทัศน์เกี่ยวกับการประมวลสารสนเทศสำ�หรับศึกษาเรื่อง การแก้ปัญหา หลักการของ

ทฤษฎีนี้คือ พฤติกรรม การแก้ปัญหาประกอบด้วย “วิธีการ-ปลายทาง-วิเคราะห์” ซ่ึงเป็นการนำ�ปัญหามา 

แตกออกเป็นองค์ประกอบหรือเป้าหมายย่อย ๆ แล้วจึงจัดการแก้ไขเป้าหมายย่อย ๆ เหล่าน้ันทีละเร่ือง แนวคิดน้ี

ตรงกันข้ามกับ Wertheimer (1959) นักจิตวิทยาในกลุ่มทฤษฎีเกสตอลต์ ซึ่งทำ�การวิจัยเรื่อง การแก้ปัญหา

และให้ความสำ�คัญด้านความเข้าใจเรื่องโครงสร้างของปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้กล่าวถึง การแก้ปัญหา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน

1.	การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา เป็นการทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอียด

เงื่อนไข ข้อกำ�หนด รวมถึงข้อจำ�กัดต่าง ๆ ของปัญหา ข้อมูลที่จำ�เป็นในการแก้ปัญหา ตรวจสอบว่า มีข้อมูล

เพียงพอหรือไม่ จะหาข้อมูลเพิ่มเติมให้ครบถ้วนต่อการใช้แก้ปัญหาได้อย่างไร ข้อมูลผลลัพธ์ท่ีได้คืออะไร  

และจะตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้อย่างไร

2.	การวางแผนการแกป้ญัหา เปน็การคิดคน้กระบวนการตา่ง ๆ  ทีเ่ปน็ขัน้ตอน ตัง้แตเ่ริม่ตน้จนกระทัง่

ได้ผลลพัธท์ีต่อ้งการ ซึง่ต้องอาศยัประสบการณแ์ละความรูข้อง ผูแ้กปั้ญหา โดยอาจนำ�วธิทีีเ่คยแกปั้ญหา หรอื

ค้นหาวิธีการอื่นแล้วนำ�มาประยุกต์เข้ากับปัญหาที่กำ�ลังแก้ไข เครื่องมือที่ใช้ในการวางแผนแก้ปัญหา สำ�หรับ

การพัฒนาโปรแกรม อาจเลือกใช้รหัสจำ�ลอง หรือผังงาน โดยวิธีการแก้ปัญหาท่ีได้เรียกว่า ข้ันตอนวิธีหรือ 

อัลกอริทึม (algorithm) ซึ่งเป็นลำ�ดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการทำ�งานที่ชัดเจนตั้งแต่เริ่มต้นแก้ปัญหา 

จนกระทั่งได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ

3.	การดำ�เนินการแก้ปัญหา เป็นการนำ�กระบวนการที่ได้วางแผนไว้มาปฏิบัติ หรือพัฒนาโปรแกรม

เพื่อแก้ปัญหา โดยอาจใช้ภาษาโปรแกรมช่วยในการดำ�เนินการ
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4.	การตรวจสอบและประเมินผล ขั้นตอนนี้จะควบคู่ไปกับขั้นตอนการดำ�เนินการแก้ปัญหา โดย 

การตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากผลลัพธ์ที่ได้ไม่ถูกต้อง หรือยังมีส่วนที่ต้องแก้ไขปรับปรุงอยู่ ต้องย้อนกลับไป

ทำ�ซํ้าตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

นพรัตน์ พลเสน (2556) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง ประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนบ้านหนองมะสัง งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรมเรือ่งประวัตศิาสตรก์รงุศรอียธุยา สำ�หรบันกัเรยีน ช้ันมธัยมศกึษา

ปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน ก่อนเรียน

กับหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเรื่อง 

ประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา และ (3) เพื่อศึกษาความพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อบทเรียน

แบบผสมผสาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) บทเรียนแบบผสมผสาน เรื่องประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา ซึ่งมีประสิทธิภาพ 

เปน็ไปตามเกณฑ ์80/80 (2) ผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีนดว้ยบทเรยีนแบบผสมผสานเรือ่งประวตัศิาสตร์

กรงุศรอียธุยา คะแนนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนรอ้ยละท่ีกำ�หนด (3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมตีอ่บทเรยีน

แบบผสมผสาน เรื่องประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

อภิญญา บุรีศรี (2557) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการพัฒนา

ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย-

เทคนิคนราธิวาส งานวิจัยเร่ืองน้ี ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ต วิชา การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์การประเมิน

ประสิทธิภาพบทเรียน 80/80 และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชา การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชา

คอมพวิเตอร์ธรุกจิ วทิยาลยัเทคนคินราธวิาส ผลการวจิยัสรปุได ้ดงันี ้บทเรยีนบนระบบเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ 

วิชาการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพ 82.27/82.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด  

ความพึงพอใจของผู้เรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

อมรินทร์ อำ�พลพงษ์ (2559) ศกึษาเรือ่ง การพฒันาบทเรยีนบนเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ตามแนวทฤษฎ ี

คอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม งานวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และ 

(2) เพื่อศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
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ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ (1) บทเรียน

คอมพวิเตอรผ์า่นเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ มคีา่ประสทิธภิาพ สงูกวา่มาตรฐานทีก่ำ�หนดไวไ้มต่ํ่ากวา่ 85/85 และ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ของนักเรียนสายการเรียนศิลป์ มีค่าประสิทธิภาพสูงกว่ามาตรฐานท่ีกำ�หนดไว้ไม่ต่ํากว่า 75/75 (2) ผลการศึกษา 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผลปรากฏว่า หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

กัญชพร เชื้อชัย (2554) ศึกษาเรื่อง ผลของการใช้โปรแกรมทีเอเอซีที่มีต่อทักษะการคิดแก้ปัญหา

ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 งานวจิยัเรือ่งนีม้วีตัถปุระสงค ์(1) เพือ่เปรยีบเทยีบผลของการฝกึทกัษะการ

คิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการฝึกด้วยโปรแกรมทีเอเอซี และ (2) เพื่อ

เปรียบเทียบผลของการฝกึทกัษะการคิดแก้ปญัหาของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัสรปุไดด้งันี ้(1) 

นกัเรียนทีไ่ดรั้บการฝกึทกัษะการคดิแกป้ญัหาโดยใชโ้ปรแกรมทเีอเอซ ีจะมทีกัษะการคดิแกปั้ญหาสงูกวา่กอ่น

การทดลอง (2) นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยใช้โปรแกรมทีเอเอซี จะมีทักษะการคิดแก้

ปัญหาสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ดวงพร ขอ้งเกีย่วพนัธ ์(2553) ศึกษาเรือ่ง การประยกุตใ์ชชุ้ดกจิกรรมการคดิ เพือ่พฒันาความสามารถ

ในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5-6 งานวิจัยคร้ังน้ี 

มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สภาพปัจจุบันของความสามารถในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิด 

แก้ปัญหาของนักเรียน และ (2) ผลการประยุกต์ใช้ชุดกิจกรรมการคิดท่ีมีต่อนักเรียนในด้านความสามารถ 

ในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

(1) สภาพปัจจุบันของความสามารถในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

ของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง (2) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการพัฒนาความสามารถโดยการประยุกต์

ใช้ชุดกิจกรรมการคิดมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิด 

แกป้ญัหาสงูกวา่กลุม่เปรยีบเทยีบกลุม่ที ่1 และกลุม่เปรยีบเทยีบกลุม่ที ่2 อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดับ .05

วิธีดำ�เนินการวิจัย
การดำ�เนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยดำ�เนินการวิจัย ดังนี้ 
1. กลุ่มตัวอย่าง
 	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนวชิรธรรมสาธิต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

จำ�นวน 4 คาบ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 1 ห้อง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/9 ประกอบ
ด้วยนักเรียนที่มีความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อนคละกัน จำ�นวนนักเรียน 45 คน โดยการสุ่มอย่างง่ายด้วย
วิธีจับสลาก 
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2.	การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 2.1	สร้างบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ด้วยโปรแกรม

มเูดิล้เปน็แหลง่ทรพัยากรทีช่ว่ยสนบัสนุนการเรยีนรู ้สำ�หรบัการจดัการเนือ้หาการเรยีนการสอนระหวา่งผูเ้รยีน 
และผู้สอน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม นำ�บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายท่ีสร้างขึ้นให้ 
ผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง และนำ�ผลตรวจสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เฉลี่ยเท่ากับ 1.00 

	 2.2	สรา้งแบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนแบบผสมบนระบบเครอืข่าย นำ�บทเรยีนแบบผสมบนระบบ 
เครือขา่ยท่ีสรา้งข้ึนใหผู้เ้ชีย่วชาญ จำ�นวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้ง ผลคณุภาพบทเรยีนแบบผสมบนระบบ 
เครือข่าย ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 3.81) 

	 2.3	สร้างแผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
นำ�แผนการจดักจิกรรมการสอนแบบสะเตม็ เรือ่งกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 ทา่น 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.98

	 2.4	สร้างแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เร่ือง กระการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
นำ�แบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินผลปรากฏว่า เฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 3.90)

	 2.5	สร้างแบบทดสอบความสามารถในการคดิแกปั้ญหา  เรือ่ง กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
นำ�แบบทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง และนำ�ผลตรวจสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยเท่ากับ 0.83 
จากนั้นนําแบบทดสอบไปทดลอง (try out) ใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อนํา 
คะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) การวิเคราะห์ได้ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.37–0.73 และ 
ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) สูงกว่า 0.20 ขึ้นไปทุกข้อ และค่าความเชื่อมั่น 0.68

	 2.6	สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจต่อบทเรยีนแบบผสมบนระบบเครอืข่าย  เรือ่ง กระบวนการ
ออกแบบเชงิวศิวกรรม นำ�ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 ทา่น ตรวจสอบความถกูตอ้ง และนำ�ผลตรวจสอบมาหาคา่ดชันี
ความสอดคลอ้ง (IOC) เฉลีย่เทา่กับ 0.84 จากน้ันนําแบบสอบถามความพงึพอใจตอ่บทเรียนแบบผสมบนระบบ
เครือขา่ยไปทดลอง (try out) ใช้กบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีไ่มใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง เพือ่หาค่าอำ�นาจจำ�แนก
และได้ค่าอำ�นาจจำ�แนก เท่ากับ 0.27 และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.90

3.	การดำ�เนินการทดลอง
	 ผู้สอนจัดบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการจัดการเรียนรู้เตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมและดูแลระบบเครือข่าย

แล้วเร่ิมให้ผู้เรียนเข้าระบบ moodle ตามขั้นตอนดังนี้ (1) ผู้เรียนศึกษาคำ�ช้ีแจง คำ�แนะนำ� ก่อนนำ�ไปสู ่
การเรียนรู้ขั้นต่อไป (2) กำ�หนดหลักฐานการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน (3) ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาบทเรียนบนระบบเครือข่าย เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบไปด้วยรายละเอียด  
ดงันี ้(3.1) อธบิายสถานการณ์ท่ีผูเ้รยีนมคีวามรู้ความเขา้ใจ ระบุปัญหา ตัง้คำ�ถามเพือ่ช่วยในการวิเคราะหปั์ญหา 
แล้วหาข้อสรุปปัญหา (3.2) รวบรวมข้อมูลและดำ�เนินการแก้ปัญหา สืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากอินเทอร์เน็ต 
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สอบถามผู้เช่ียวชาญ ศึกษาดูงานจากสถานการณ์ท่ีจริง การทดลองทางวิทยาศาสตร์ (3.3) ออกแบบการแก้ปัญหา  
ร่างภาพ เขียนผังงาน เขียนแผนภาพ อธิบายเป็นขั้นตอน (3.4) วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา กำ�หนด
เป้าหมายและเวลาในการทำ�งานหรือรับผิดชอบงานในแต่ละข้ันตอนจากนั้นลงมือแก้ปัญหาตามข้ันตอน 
ท่ีได้วางแผนไว้ (3.5) ทดสอบ ประเมินและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ทดสอบการทำ�งาน 
ของชิน้งานตามประเด็นปญัหาและจุดประสงค์ของการแก้ปัญหา บันทึกข้อมลูแลว้นำ�มาวเิคราะห ์(3.6) นำ�เสนอ 
วิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน อภิปรายสรุปร่วมกัน นำ�เสนอให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างง่าย หากเกิด
ข้อผิดพลาดในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปทบทวนหรือแก้ไขข้ันตอนการ
ทำ�งานได้ทุกขั้นตอน เพื่อการแก้ปัญหาที่ถูกต้องและเหมาะสมที่สุด (4) ผู้เรียนศึกษา กระดานข่าว ก่อนทำ�
กิจกรรม (5) หลังจากผู้เรียนศึกษาบทเรียนและกระดานข่าวแล้ว ผู้สอนกำ�หนดกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการคิดวิเคราะห์ ด้วยกิจกรรมกระบวนการแก้ปัญหา และสรุปผลร่วมกัน และ (6) วัดผลและประเมินผล
ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน ผลของการทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้จริง

การวิเคราะห์ข้อมูล
1.	หาคา่ประสทิธภิาพของบทเรยีนแบบผสมบนระบบเครอืขา่ย รว่มกบักจิกรรมการสอนแบบสะเตม็ 

เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าร้อยละ และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)

2.	 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการใช้
บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย ร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและหลังการทดลองโดยใช้สถิติ t test แบบ dependent 
sample

3.	ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอน
แบบสะเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หาค่าอำ�นาจจำ�แนกและค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็มโดยใช้สูตรของ

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient)
ผลการวิจัย

1. ประสทิธภิาพของบทเรยีนแบบผสมบนระบบเครอืขา่ย รว่มกบักจิกรรมการสอนแบบสะเตม็ เรือ่ง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 หลัง
จากนักเรียนเรียนจบในแต่กิจกรรม เต็ม 20 คะแนน และคะแนนจากการทำ�แบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม 
20 คะแนน พบว่า กลุ่มตัวอย่างสามารถทําคะแนนในกิจกรรมระหว่างเรียนจากบทเรียนแบบผสมบนระบบ
เครือข่าย ร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม คิดเป็นร้อยละ 82.00 และคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน 
เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม คิดเป็นร้อยละ 81.17 ดังนั้น ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสม 
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บนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80

2.	ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน  
ด้วยการใช้บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังรายละเอียดในตาราง 1  
ตาราง 1  
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน   

n x SD df t Sig.

คะแนนก่อนเรียน
45

9.00 4.25
44 -9.534 .00*

คะแนนหลังเรียน 14.62 2.81

*p < .05	
จากตาราง 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต มีความสามารถในการ

คิดแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
3.	ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับ

กจิกรรมการสอนแบบสะเต็ม ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 มคีวามพงึพอใจตอ่บทเรยีนแบบผสมบนระบบ
เครอืขา่ยรว่มกบักจิกรรมการสอนแบบสะเต็ม เรือ่ง กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม ในภาพรวมดา้นเนือ้หา
สื่ออยู่ในระดับมาก ( x = 4.25) ภาพรวมด้านภาพและเสียง อยู่ในระดับมาก ( x = 4.21) และภาพรวมด้าน
เทคนิคอยู่ในระดับมาก ( x = 4.29) โดยรวมพบว่าอยู่ในระดับมากทุกด้าน

อภิปรายผลการวิจัย
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถนำ�มาอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้
1. บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เพื่อส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.00/81.17 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  
เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยใช้หลักการออกแบบระบบการสอนของ 

ADDIE Model ขั้นวิเคราะห์ ข้ันออกแบบ ขั้นพัฒนา ข้ันการนำ�ไปใช้และข้ันการประเมินผล ร่วมกับการ

สอนแก้ปัญหา ประกอบไปด้วย การวิเคราะห์และกำ�หนดรายละเอียดของปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา  

การดำ�เนินการแก้ปัญหา การตรวจสอบและประเมินผล และนำ�เอา (problem based learning) การใช้

ปัญหาเป็นฐาน ในการแก้ปัญหา ผสมกับการเรียนออนไลน์และการเรียนในช้ันเรียน โดยท่ีเนื้อหาส่วนใหญ่ 

ส่งผ่านระบบออนไลน์ ศึกษาหลักการออกแบบหน้าจอบทเรียนท่ีน่าสนใจ การใช้ภาพ และเสียง และด้านเทคนิค

ได้อย่างเหมาะสม มีหลักการเลือกสีโทนเย็นหน้าจอท่ีสมดุลกัน ในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมบนระบบ 

ครอืขา่ยร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม โดยได้ดำ�เนนิการวางแผนการพัฒนาอยา่งเป็นระบบเป็นข้ันตอน 
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มีการปรับปรุงแก้ไข ผ่านการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาสื่อ  
ด้านภาพและเสียง และด้านเทคนิค เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เป็นลำ�ดับง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจ  
เช่ือมโยงความรู้เดิมกับ ความรู้ใหม่ ภาพที่ใช้ในบทเรียนมีความน่าสนใจสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริม 
การเรียนรู้และภาษาที่ใช้สื่อได้ตรงกับเรื่องที่เรียนทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายและจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
ในห้องเรียน นำ�ข้อดีของเทคโนโลยีและเครือข่ายมาใช้งานให้เกิดประโยชน์ให้ผู้เรียนใช้ความคิด วิเคราะห์ 
วิจารณญาณในการตัดสินใจและการคิดแก้ปัญหาที่เหมาะสม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (1) ผู้เรียนศึกษา 
คำ�ชีแ้จง คำ�แนะนำ� กอ่นนำ�ไปสูก่ารเรียนรู้ขัน้ต่อไป (2) กำ�หนดหลกัฐานการเรยีนรู ้โดยใหผู้เ้รยีนทำ�แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน (3) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบนระบบเครือข่าย เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ประกอบไปดว้ยรายละเอยีด ดังนี ้(3.1) อธบิายสถานการณท์ีผู่เ้รยีนมีความรูค้วามเข้าใจ ระบุปัญหา ตัง้คำ�ถาม 
เพื่อช่วยในการวิเคราะห์ปัญหา แล้วหาข้อสรุปปัญหา (3.2) รวบรวมข้อมูลและดำ�เนินการแก้ปัญหา สืบค้น
ข้อมูลท่ีเก่ียวข้องจากอินเตอร์เน็ต สอบถามผู้เชี่ยวชาญ ศึกษาดูงานจากสถานการณ์ที่จริง การทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ (3.3) ออกแบบการแก้ปัญหา ร่างภาพ เขียนผังงาน เขียนแผนภาพ อธิบายเป็นขั้นตอน (3.4) 
วางแผนและดำ�เนินการแก้ปัญหา กำ�หนดเป้าหมายและเวลาในการทำ�งานหรือรับผิดชอบงานในแต่ละ 
ขั้นตอนจากนั้นลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ (3.5) ทดสอบ ประเมินและปรับปรุงแก้ไขวิธีการ 
แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ทดสอบการทำ�งานของชิ้นงานตามประเด็นปัญหาและจุดประสงค์ของการแก้ปัญหา 
บนัทกึขอ้มลูแล้วนำ�มาวิเคราะห ์(3.6) นำ�เสนอวธิกีารแกป้ญัหา ผลการแกป้ญัหา หรอืชิน้งาน อภปิรายสรปุรว่มกัน  
นำ�เสนอให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างง่าย หากเกิดข้อผิดพลาดในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมผู้เรียนสามารถ 
ย้อนกลับไปทบทวนหรือแก้ไขขั้นตอนการทำ�งานได้ทุกข้ันตอน เพื่อการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องและเหมาะสม
ที่สุด (4) ผู้เรียนศึกษา กระดานข่าว ก่อนทำ�กิจกรรม (5) หลังจากผู้เรียนศึกษาบทเรียนและกระดานข่าวแล้ว  
ผูส้อนกำ�หนดกจิกรรมเพือ่กระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิการคดิวเิคราะห ์ดว้ยกจิกรรมกระบวนการแกป้ญัหา และสรปุ
ผลร่วมกัน (6) วัดผลและประเมินผลด้วยแบบทดสอบหลังเรียน ผลของการทดสอบความสามารถในการคิด 
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้จริง ซึ่งสอดคล้องกับผลการ
วิจัยของ ปรมาภรณ์  เวียงวิเศษ (2559) พบว่า ผลของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วม
กันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีโครงสร้างกลุ่มต่างกันเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์สัดส่วนการเรียน
แบบปกติร้อยละ 30 และแบบออนไลน์ ร้อยละ 70 โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน 
สามารถเพิ่มความสามารถในด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนได้ และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ นพรัตน์ 
พลเสน (2556) พบว่า การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม เรื่อง ประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองมะสัง 
บทเรียนแบบผสมผสาน เรื่องประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา มีค่าเท่ากับ 85.78/84.22 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็น
ไปตามเกณฑ์ 80/80 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กัญชพร เชื้อชัย (2554) พบว่า การพัฒนาโมดูลนำ�
เสนอภาพนิง่สำ�หรบัมเูด้ิล สรปุได้นักเรียนทีไ่ด้รับการฝึกทกัษะการคดิแกป้ญัหาโดยใชโ้ปรแกรมทเีอเอซมีทีกัษะ 

การคิดแก้ปัญหาสูงกว่าการทดลอง อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 



วารสารรามคำ�แหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 3 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2563

Ramkhamhaeng University Journal: Graduate School Vol. 3 No. 3 September - December 2020

ISSN 2651-1673 (Print) ISSN 2672-9210 (Online)

126

2.	ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน หลังเรียนด้วยการใช้บทเรียนแบบผสมบนระบบ

เครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

สูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม  

มีเน้ือหา เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีความสมบูรณ์ถูกต้อง และด้วยกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียน 

ปฏิบัติงาน ผู้เรียนสามารถทำ�ความเข้าใจกับโจทย์ปัญหาได้ สามารถตอบคำ�ถามตรงประเด็นปัญหา เรียนรู ้

ท่ีจะคดิวเิคราะหผ์ล และการประเมนิผลพรอ้มทัง้อภปิรายผลการแกป้ญัหาตามขัน้ตอนอยา่งเปน็ระบบ ทำ�ให้

ผู้เรียนท่ีไม่กล้าแสดงออกได้เกิดความม่ันใจในตนเองมากข้ึน เข้าใจง่ายและสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด 

วิเคราะห์จากการเรียนรู้ศึกษาปัญหา สามารถถ่ายทอดปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจได้ มีแนวคิดการแก้ปัญหา  

ตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถแก้ปัญหาได้มากกว่าก่อนเรียน ซ่ึงสอดคล้องกับ 

ผลการวิจัยของ ดวงพร ข้องเก่ียวพันธ์ (2553) พบว่า การประยุกต์ใช้ชุดกิจกรรมการคิดเพื่อพัฒนา 

ความสามารถในการคิดวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 

5-6: การวิเคราะห์ตัวแปรพหุนาม จากนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการพัฒนาความสามารถด้วยการ 

ประยุกต์ใช้ชุดกิจกรรมการคิดมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการคิดวิจารณญาณและความสามารถ 

ในการคิดแก้ปัญหาหลังการทดลองสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มเปรียบเทียบกลุ่มท่ี 1 

ทีไ่ดผ้ลอยา่งมนัียสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ทัง้นี ้ยงัสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ ปรมาภรณ ์ เวยีงวเิศษ  (2559) 

พบว่า ผลของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

คะแนนการคดิวเิคราะหห์ลงัเรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนแบบผสมผสานสงูกวา่คะแนนการคดิวเิคราะห์

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอน 

แบบสะเตม็ เพ่ือสง่เสรมิการคดิแกป้ญัหาของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 ในภาพรวมอยูร่ะดบัมาก เนือ่งจาก 

บทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่ายร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เรื่องกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม เป็นบทเรียนที่ช่วยกระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้ต่อผู้เรียนจึงเกิดความพึงพอใจต่อบทเรียน  

ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ นพรัตน์ พลเสน (2556) พบว่า  

บทเรียนแบบผสมผสาน เร่ืองประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด

สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ปรางทิพย์ เสยกระโทก (2555) พบว่า การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตรายวชิาบญัชเีบือ้งตน้ 2 โดยใชก้ารเรยีนการสอนแบบรว่มมือ นกัศกึษามคีวามคดิเหน็ตอ่บทเรยีน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก

ดังนั้น การพัฒนาบทเรียนแบบผสมบนระบบเครือข่าย ร่วมกับกิจกรรมการสอนแบบสะเต็ม เพื่อ 

ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จึงมุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง กระตุ้นการเรียนรู้

ของผู้เรียนสามารถการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 
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ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

1	 ดา้นการเรยีนผา่นบทเรยีนแบบผสมบนระบบเครือข่ายเพือ่สง่เสริมการคดิแกปั้ญหา นกัเรยีนตอ้ง

เรยีนรู้ผา่นคอมพิวเตอร ์ระบบเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ซึง่ตอ้งมอีปุกรณท์างดา้นเทคโนโลยพีร้อม คอืควรมเีคร่ือง

คอมพิวเตอร์และลำ�โพงหรือหูฟัง ให้เพียงพอต่อจำ�นวนนักเรียน จึงจะเกิดประโยชน์สูงสุดในการเรียน

2.	ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควรเตรียมกำ�หนดปัญหาให้ใกล้ตัวนักเรียน เพื่อให้การ 

แก้ปัญหาเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1.	ควรพัฒนาบทเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่สามารถโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพื่อให้

นักเรียนเกิดคิดรอบด้านมากขึ้นกว่าเดิม

2.	ควรพัฒนาบทเรียนแบบผสมที่มีวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ เช่น เทคนิคแบ่งปันความสำ�เร็จ   

(Student Teams Achievement--STAD)
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