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บทคดัย่อ 

วตัถุประสงคข์องการศึกษาคร้ังน้ีเพ่ือสร้างและพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย  ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 75/75   

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์องนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 2  ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนบนเครือข่าย  ปีการศึกษา 2557  จาํนวน  35 คน  เคร่ืองมือท่ีใชใ้น

การศึกษา คือ 1)  บทเรียนบนเครือข่าย  2)  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3)  แบบทดสอบวดัความสามารถ

ในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์  ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย (E1/E2)  มีค่าเท่ากบั  

75.42/78.20 และผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง

สร้างสรรคข์องนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบวา่  มีค่าเฉล่ียสูงกวา่   ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   

 

ABTRACT 

The purposes of the study were to create and develop web-based instruction having effectiveness of 75/75, 

and to compare the 35 registered Mathayom II students’ learning achievement and creative problem solving ability 

before and after using the developed web-based instruction.  The research tools used in the study were 1) web-based 

instruction, 2) learning achievement test, and 3) creative problem solving ability test.  The results shown that the 

effectiveness of the developed web-based instruction was 75.42/78.20 (E1/E2) and the students’ learning 

achievement and creative problem solving ability average post-test scores were statistically higher than those of the 

pre-test ones at .05 level.  
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บทนํา 

การศึกษาในปัจจุบันพบว่า ครูยงัไม่ได้

สอนให้นักเรียนมีทักษะในการแก้ปัญหา  ขณะท่ี

ครอบครัวและสถาบันการศึกษาไม่มีความเข้าใจ   

ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน

อย่างถูกตอ้ง  (Cho & Kim, 2003 อา้งถึงใน สิทธิชยั, 

2554)  และสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้

กาํหนดนโยบายเร่งด่วน   เพ่ือการขับเคล่ือนการ

ปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง  ไดก้าํหนดกรอบ

การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ใหม่ว่า  ส่งเสริมการ

จัดการเรียนการสอนแบบใหม่   โดยใช้การวิจัย  

โครงงาน  และกิจกรรมท่ีหลากหลาย  เพื่อให้ผูเ้รียน

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองมากข้ึน   สามารถคิด

วิ เค ร าะ ห์   สั ง เค ร าะ ห์   แ ล ะแ ก้ ปั ญ ห า เป็ น  

(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2554) และ

นอกจากน้ี  ยงัพบปัญหาดา้นครูผูส้อนว่า  ครูสอน

โดยไม่ใชส่ื้อสารสอน  สาเหตุมาจากการขาดแคลน

ส่ือ  การไม่ให้ความสําคญักับส่ือ  และครูไม่ยอม

เป ล่ียนแปลงพฤติกรรมการสอน   (สํานักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2552)  และยงัพบปัญหา

ดา้นส่ือการเรียนการสอนวา่  ครูผูส้อนส่วนใหญ่ใช้

ส่ือการเรียนการสอนไม่หลากหลาย  โดยใชส่ื้อการ

เรียนการสอนสําเร็จรูปท่ีเป็นหนงัสือแบบเรียนมาก

เกิ น ไป   ไ ม่ ใช้ ส่ื อ ป ระก อบ ก ารส อน อ่ื น  ๆ  

(สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) 

จากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยั

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจัดการเรียนรู้  พบว่าการจดัการ

เรียนรู้แบบกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ 

ทาํให้ผูเ้รียนพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา

อย่างสร้างสรรค์สูงข้ึน  ดังจะเห็นได้จากงานวิจัย

ของ   มิณฑ กาญ จน์  (2552)  พบว่ า   นั ก เรี ยน              

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

เฉ ล่ียร้อยละ   82.86  ของคะแนนเต็ม   ซ่ึ งอยู่ใน

ระดับ สูงมาก   หลังจาก ท่ีได้รับการสอนแบบ

โครงงานวิทยาศาสตร์  โดยสอดแทรกกระบวนการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ และงานวจิยัของ สุปรานี  

(2548)  พบว่า   นั ก เรี ยน ท่ี เรี ยน ด้วยบท เรี ยน

คอมพิวเตอร์   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   และ

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่า  

นักเรียนท่ีเรียนด้วยแบบฝึก  อย่างมีนัยสําคญัทาง

สถิติท่ีระดบั 0.1   

ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนบนเว็บเป็น 

ส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการจดัการเรียนศึกษา  

ในปัจจุบนั  ซ่ึงเป็นการส่งเสริมและพฒันาการเรียน

การสอนท่ีสนับสนุนให้ผู ้เรียนใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้  และผู ้เรียนเป็น

ศูนย์กลางของการเรียน รู้   สามารถตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนการสอนของผูเ้รียนและความ

แตกต่างระหว่างบุคคลท่ีแตกต่างได ้ สามารถเรียน

ไดไ้ม่จาํกดัเวลา  ไม่จาํกดัสถานท่ีในการเรียน  ซ่ึง

ผู ้เรียนสามารถมีการส่ือสารระหว่างผู ้เรียนกับ

ผูเ้รียนและผูเ้รียนกบัผูส้อนได ้ ทาํให้ผูเ้รียนเกิดการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด  เป็นการส่งเสริมการ

เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองอยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวิต  ดงันั้น

การเรียนการสอนบนเวบ็ในปัจจุบนั  อาจกล่าวไดว้า่

เป็นส่ือท่ีมีบทบาทสาํคญัต่อการเรียนการสอนไดอ้ยา่ง

ยิง่  (วรีะ, 2551)   

จาก เห ตุผลดังกล่ าวทําให้ ผู ้วิ จัย เห็ น

ความสําคัญท่ีจะการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค ์ เร่ืองหลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ย

เทคโนโลยีส ารสน เทศ   สํ าห รับนัก เรียนชั้ น
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มธัยมศึกษาปีท่ี 2  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้งานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายตาม

กระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์     

ยงัไม่พบว่ามีผูศึ้กษา  ซ่ึงผูว้ิจัยมีความคาดหวงัว่า 

การจัดการเรียน รู้บน เค รือข่ าย   ท่ีส ร้างข้ึนจะ

สามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิและความสามารถในการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคไ์ดดี้ข้ึน   

 

วตัถุประสงค์การวจิัย 

2.1  เพ่ื อส ร้ างและพัฒน าบท เรียน     

บนเครือข่าย  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ เร่ืองหลกัการและวิธีการ

แก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ   สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใหมี้ประสิทธิภาพตาม

เกณฑ ์ 75/75 

2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู้

โด ย ใช้บ ท เรี ยน บน เค รือ ข่ าย   เพ่ื อ ส่ ง เส ริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์            

เร่ืองหลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศ  สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

2.3  เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถใน

การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์องนกัเรียนก่อนและ

หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนบนเครือข่าย  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค ์ เร่ืองหลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ย

เทคโนโลยีส ารสน เทศ   สํ าห รับนั กเรี ยนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 

 

วธีิดาํเนินการวจิัย 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร คือนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี  2  ในเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 38 

ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง  คื อ นั ก เรี ย น ร ะดั บ ชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี  2  โรงเรียนชยัมงคลพิทยา  อาํเภอ

ทุ่ ง เส ล่ี ยม   จั งห วัด สุ โ ขทั ย   ภ าค เรี ยน ท่ี   2                 

ปีการศึกษา  2557   จาํนวน 35  คน ซ่ึงได้จากการ

การเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) 

ตวัแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 

1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  เร่ืองหลักการและวิธีการแก้ปัญหา   

ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ี

เรียนดว้ยบทเรียนบนเครือข่าย 

3.  ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่าย 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 

1.  เค ร่ืองมือ ท่ี ใช้ในการทดลอง  ได้แ ก่ 

บทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เร่ืองหลกัการและ

วธีิการแกปั้ญหาดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศ  สาํหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

2 .  เค ร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้แก่  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เร่ืองหลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  

และแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา

อยา่งสร้างสรรค ์
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1.  ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) จาํนวน 30 

ขอ้ และแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง

สร้างสรรค ์จาํนวน 5 ขอ้ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

 2.  ช้ี แ จ งก าร เข้ า เรี ยน ในบท เรี ยน ท่ี

พฒันาข้ึน 

 3.  ดาํเนินการเรียนการสอนตามแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายเร่ือง

หลักการและวิ ธีการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยี

สารสนเทศ   ตามเน้ือหาในบทเรียน   เป็นเวลา          

16  ชัว่โมง      

 4.  เม่ือจบบทเรียน ผูเ้รียนทาํแบบทดสอบ

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (Post-test)  

 5.  ทําแบบวัดความส าม ารถในการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคห์ลงัเรียน (Post-Test) 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

ผูศึ้กษาค้นควา้ดาํเนินการวิเคราะห์ข้อมูล

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามลาํดบัขั้นตอนดงัน้ี 

1.  วิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนบนเครือข่าย  เร่ืองหลักการและวิธีการ

แก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ   สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2  ตามเกณฑ์ท่ีกาํหนด 

75/75  

2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์อง

นัก เรียน ก่อนและหลัง เรียนด้วยบท เรียนบน

เครือข่าย   โดยหาค่าเฉ ล่ีย  ሺ̅ݔሻ ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.)  และทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ  

โดยใช ้ t-test (Dependent Samples) 

 

ผลการวจิัยและอภิปราย 

ผลการวจิัย 

ในการศึกษาคร้ังน้ีผู ้วิจัยได้วิ เคราะห์ผล

จําแนกตามวตัถุประสงค์ของการวิจัย  ดังตาราง

ต่อไปน้ี   

ตาราง 1 การตรวจสอบประสิทธิภาพของ

บทเรียนบนเครือข่าย  เทียบกบัเกณฑ์การประเมิน

ร้อยละ 75/75 

ระยะเวลาการวดั คะแนน
เตม็ 

ค่า 
เฉล่ีย 

คะแนน 
ร้อยละ
เฉล่ีย 

ระหวา่งเรียน 
แบบฝึกท่ี 1  
แบบฝึกท่ี 2  
แบบฝึกท่ี 3  
แบบฝึกท่ี 4  
แบบฝึกท่ี 5  
แบบฝึกท่ี 6  

 
40 
40 
40 
40 
40 
40 

 
28.50 
28.75 
29.75 
30.50 
31.00 
32.50 

 
71.25 
71.88 
74.38 
76.25 
77.50 
81.25 

รวมระหวา่งเรียน 240 30.17 75.42 
วดัหลงัเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิ 
แบบวดัความสามารถ 

 
30 
200 

 
24.33 
150.57 

 
81.11 
75.29 

รวมหลงัเรียน 230 87.45 78.20 
ประสิทธิภาพ   E1/E2 75.42/78.20 

ตาราง 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน   เร่ืองหลักการและวิ ธีการแก้ปัญหาด้วย

เทคโนโลยีสารสนเทศ  หลงัการจดัการเรียนรู้โดย

ใชบ้ทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

การ
ทดสอบ 

N X  S.D 
D  t 

ก่อนเรียน 35 11.60 2.75 
11.89 3.06 22.93 * 

หลงัเรียน 35 23.49 1.93 

D.D..S

2009
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ตาราง 3 การเปรียบเทียบความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  หลังการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย  เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

การ
ทดสอบ 

N X  S.D 
D  t 

ก่อนเรียน 35 76.57 27.25 
74.20 13.72 31.98 * 

หลงัเรียน 35 150.77 15.70 

 

อภิปรายผล 

จากการดาํเนินการวิจยัในคร้ังน้ี  มีประเด็น

ท่ีนาํมาอภิปรายผล  ดงัน้ี 

1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนบนเครือข่าย  มีประสิทธิภาพ 75.42/78.20  

ซ่ึ งสู งว่าเกณฑ์  75/75 ทั้ ง น้ี เน่ื องจากผู ้วิจัยได้

ดาํเนินการพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ 

เร่ืองหลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศ   ตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

ซ่ึงมีการออกแบบท่ีกระทาํอยา่งเป็นระบบ  โดยนาํ

ขั้ นตอนการออกแบบ   4  ขั้ นตอนของ ใจทิพย ์       

(2553)  มาใช้ในการออกแบบ  คือขั้นการสํารวจ  

ขั้ นการวางแผน   ขั้ นการส ร้างและตรวจสอบ  

รวมทั้งขั้นการประเมิน  ซ่ึงในขั้นการสํารวจผูว้ิจยั

ได้สํารวจกลุ่มเป้าหมายหลักท่ีจะใช้บทเรียนบน

เครือข่าย  ศึกษาเน้ือหาท่ีจะใช้บนบทเรียน  และ

สํารวจความพร้อมทางด้านเทคโนโลยีท่ีจะใช้ใน

การจดัการเรียนรู้  ในขั้นการวางแผนผูว้ิจยัไดน้าํผล

จากการสํารวจมาดําเนินการออกแบบเน้ือหา

บทเรียนให้ครอบคลุมตามหลักสูตร  ออกแบบ

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิและแบบวดัความสามารถ

ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ รวมทั้งออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแกปั้ญหาอยา่ง

สร้างสรรค์  และวางโครงสร้างของบทเรียนให้มี

รูปแบบการสร้างท่ีมีความชดัเจน ผูเ้รียนเขา้ใจง่าย มี

ปฏิสัมพันธ์กับผูเ้รียน  อันเป็นองค์ประกอบท่ีจะ

นาํมาสร้างบทเรียน  เพ่ือท่ีจะไดพ้ฒันาบทเรียนให้

ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้าน  ในขั้นการสร้าง

และตรวจสอบได้นําส่ิ งท่ีออกแบบมาพัฒนา

บทเรียนพร้อมทั้งตรวจสอบบทเรียนและแกไ้ขให้

สมบูรณ์อย่างต่อเน่ือง  ในขั้นการประเมินได้นํา

บทเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน  ผลการประเมิน

คุณภาพอยูใ่นระดบัมาก  และไดผ้า่นการทดลองกบั

กลุ่มผูเ้รียนยอ่ยถึง 2 คร้ัง  ก่อนท่ีจะนาํไปทดลองกบั

กลุ่มตัวอย่าง   จึงได้บทเรียนบนเครือข่าย   ท่ี มี

คุณภาพและตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย  ซ่ึง

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของเกษศิริ  (2553)  ไดศึ้กษา

เร่ืองการพฒันาบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

แบบเรียนรู้โดยใชก้รณีศึกษา  ท่ีมีต่อความสามารถ      

ในการแกปั้ญหา  วิชาวิทยาศาสตร์  สาํหรับนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการศึกษาพบว่า  ผลการ

ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน  ปรากฏว่ามี

ประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 87.60/83.44  ซ่ึงสูงกว่า

เกณฑ์ท่ีใชคื้อ 80/80  ผลการประเมินความสามารถ

ในการแกปั้ญหาการเรียนรู้  หลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสําคัญ   0.05  และงานวิจัยของ   

ปุณญนุช  ได้ศึกษาเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนบน

เครือข่ายโดยใช้กิจกรรมตามแนวพหุปัญญา  เพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  กลุ่มสาระการเรียนรู้

ศิลปะ  เร่ืองนาฎศิลป์ไทยพ้ืนฐาน  ชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา่  บทเรียนบนเครือข่ายโดย

D.D..S

2010
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ใช้กิจกรรมตามแนวพหุ ปัญญา   เพ่ื อ ส่ งเส ริม

ความคิดสร้างสรรค์  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  

เร่ืองนาฎศิลป์ไทยพ้ืนฐาน  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ  84.39/84.41  

ทั้งน้ีเพราะ  บทเรียนบนเครือข่ายท่ีสร้างข้ึน  ไดผ้า่น

ขั้ น ตอนการส ร้างอย่างมี ระบบและวิ ธี การ ท่ี

เหมาะสม  บทเรียนบนเครือข่ายผา่นการตรวจสอบ

คุณภาพและแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของกรรมการ

ควบคุมวทิยานิพนธ์และผูเ้ช่ียวชาญ   

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง หลกัการและวิธีการแกปั้ญหาดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศ  ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน พบวา่

หลงัจากเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนบนเครือข่าย  ค่าเฉล่ีย

ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางเรียนก่อนเรียนมีค่า

เท่ากับ   11.60  และหลังเรียนมีค่าเท่ากับ   23.49  

แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ี

เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ผา่นบทเรียนบนเครือข่าย

ท่ีสร้างข้ึนนั้น  มีกระบวนการและขั้นตอนในการ

สร้างอยา่งเป็นระบบ  จึงทาํให้บทเรียนบนเครือข่าย

มีเน้ือหาท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรและวตัถุประสงค์

ของการวิจยั และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างส ร้างสรรค ์             

5  ขั้นตอน  มาใช้ในการจดัการเรียนรู้  โดยผูเ้รียน

จะมีการทํางาน เป็น ทีม   ช่ วยกันระดมสมอง            

ในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ  และสามารถติดต่อส่ือสาร

กนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อน  หรือผูเ้รียนกบัผูเ้รียน  

จึงเป็นปัจจัยให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

บทเรียนบนเครือข่าย  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียน   ซ่ึ งสอดคล้องกับ

งาน วิ จั ยข อ งสุ ป ราณี  (25 4 8 )  ได้ ศึ กษ าก าร

เป รียบ เที ยบ ผลสั ม ฤท ธ์ิท างก าร เรี ยน   และ

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   เร่ือง  

โครงงานภูมิปัญญาไทยทางวทิยาศาสตร์  กลุ่มสาระ

การเรียน รู้วิทยาศาสตร์   ชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  3  

ระหว่างการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์กบัการ

เรียนด้วยแบบฝึก   ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียน

คอมพิ วเตอร์ ท่ีผู ้วิจัยส ร้างข้ึน มีประสิท ธิภาพ  

83.02/83.70  และมีดชันีประสิทธิภาพเท่ากบั  0.709  

ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน จากก่อน

เรียน  ร้อยละ  70.9  นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   และ

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่า

นักเรียนท่ีเรียนด้วยแบบฝึก  อย่างมีนัยสําคญัทาง

สถิติท่ีระดบั  .01   

3. การเปรียบเทียบความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เร่ือง หลักการและ

วิ ธี การแก้ปัญหาด้วย เทคโนโลยีส ารสน เทศ  

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  พบว่าหลังจาก

เรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย  ค่าเฉล่ียของ

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางเรียนก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ  

76.57  และหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั  150.77  แสดงว่า

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ทั้งน้ีเน่ืองจาก

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาผลท่ีเกิดจากการวิจยัเห็นวา่  กิจกรรม

การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแกปั้ญหาอย่าง

สร้างสรรค์  เป็นวิธีการหรือกระบวนการทํางาน

อย่างเป็นขั้นตอน   โดยผูว้ิจัยให้ผูเ้รียนได้ศึกษา

ความรู้จากบทเรียนบนเครือข่าย  เร่ือง หลกัการและ

วิธีการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  แลว้

ช่วยกัน ระดมสมองในการทําแบบ ฝึก ท่ี เป็ น

สถานการณ์ ปัญหาต่างๆ   โดยใช้กระบวนการ

2011
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แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  5  ขั้นตอน  คือ  ขั้นการ

รับรู้ปัญหา  ขั้นการตั้งสมมติฐาน       ขั้นการรับรู้

คาํตอบ  ขั้นการวางแผนแกปั้ญหา  และขั้นการลง

มือปฏิบัติ  ซ่ึงในทุกขั้นตอนผูเ้รียนจะมีการระดม

สมอง  ผา่นเวบ็บอร์ดของบทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือ

ช่วยกันคิดแก้ปัญหาตามหัวข้อท่ีมีอยู่ในแบบฝึก  

ดังนั้ นจะเห็นได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรคเ์ป็นวิธีการท่ีมีการใชร้ะดมพลงัสมองใน

ทุกขั้นตอน  โดยมีการประยุกต์ใช้ความคิดริเร่ิม

สร้างสรรค ์ จินตนาการ  การตดัสินใจมาใชใ้นการ

แกปั้ญหา  เพ่ือให้บุคคลสามารถแกปั้ญหาต่างๆ ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ   อีกทั้ งผู ้เรียนยังได้ลงมือ

ปฏิบติัทุกขั้นตอน  ทาํให้นกัเรียนคน้พบความรู้ดว้ย

ต น เอ ง   ด้ ว ย เห ตุ ผ ล น้ี จึ ง ทํ า ให้ นั ก เรี ย น มี

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สูงข้ึน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของมิณฑกาญจน์  

(2552)  ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนการสอนแบบ

โครงงานวิทยาศาสตร์  โดยสอดแทรกกระบวนการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์  สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนมีความสามารถในการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ  82.86  ของ

คะแนนเตม็ซ่ึงอยูใ่นระดบัสูงมาก  และงานวิจยัของ

จิราภรณ์  (2546)  ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

แ ล ะค ว าม ส าม ารถ ใน ก าร แ ก้ ปั ญ ห า   วิ ช า

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ท่ี

ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  โดยเสริม

กิจกรรมการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ ผลการวิจยั

พบวา่  1)  นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบเสาะหา

ความ รู้โดยเส ริม กิจกรรมการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  เร่ืองนํ้ าเพ่ือชีวิต  มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงัการสอนสูงกว่า

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

ก่อนการสอนอย่างมีนัยสําคัญ ท่ีระดับ   .01  2)  

นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดย

เสริมกิจกรรมการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์  เร่ือง

นํ้ า เพื่ อ ชี วิต   มี คะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์หลังการสอนสูงกว่า

คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนการสอน

อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั  .01 

ดังนั้ นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

บทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เร่ืองหลกัการและ

วิธีการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เป็นวิธีสอนอีกวธีิหน่ึง

ท่ีมีขอ้มูลจากการวิจยัคร้ังน้ีสนบัสนุนวา่เป็นการจดั

กิ จ ก ร รม ก าร เรี ย น รู้ ท่ี ส่ ง เส ริ ม ให้ ผู ้ เ รี ย น มี

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สูงข้ึน และยงัส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน  เร่ือง  หลักการและวิ ธีการแก้ปัญหาด้วย

เทคโนโลยสีารสนเทศ  สูงข้ึนอีกดว้ย 

 

ข้อเสนอแนะ 

ผลจากก ารดํา เนิ น งาน วิ จัย   ผู ้วิ จัย ได้

ขอ้เสนอแนะในการนาํผลวจิยัไปใช ้ ดงัต่อไปน้ี 

1. ในการจัดกิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้

บทเรียนบนเครือข่าย  ครูผูส้อนควรมีการเตรียมตวั

ล่วงหน้ามาอย่างดี  เพ่ือให้การเรียนรู้ดาํเนินไปได้

อยา่งราบร่ืน 

2. ความพร้อมในดา้นเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

และห้องเรียนหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์  ท่ีสามารถ
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เช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายตอ้งมีประสิทธิภาพท่ีดี  

เพราะนักเรียนจะได้ไม่เบ่ือหน่ายในการรอการ

แสดงผล  

ข้อเสนอแนะในการทําวจิัยคร้ังต่อไป 

1. ควรนําการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

บทเรียนบนเครือข่าย  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ตามกระบวนการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  ไปศึกษากบันกัเรียนใน

ระดบัชั้นต่างๆ  และในเน้ือหารายวชิาอ่ืนๆ 

2. ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค ์ 

ไปประยกุตใ์ชก้บัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบอ่ืน 

ๆ  ท่ีสอดคลอ้งเพ่ือศึกษาพฒันาการท่ีนอกเหนือจาก

ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ เช่น  

การคิดวเิคราะห์  คิดสร้างสรรค ์ คิดสังเคราะห์  เป็น

ตน้ 
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กรณีศึกษาท่ีมีต่อความสามารถในการ
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ความรู้  โดยเสริมกิจกรรมการแกปั้ญหา

อย่างสร้างสรรค์ [วิทยานิพนธ์ปริญญา
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ใจทิพย ์ณ สงขลา. การออกแบบการเรียนการสอน

บ น เว็ บ  ใ น ร ะ บ บ ก า ร เ รี ย น

อิเล็กทรอนิกส์ . กรุงเทพฯ: ศูนย์ตาํรา
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ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  กลุ่มสาระ

การเรียน รู้ ศิลปะ   เร่ืองนาฏศิลป์ไทย

พื้ น บ้ าน   ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  6 

[วิ ท ย า นิ พ น ธ์ ป ริ ญ ญ าก า ร ศึ ก ษ า
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แบ บ โค ร งง าน วิ ท ย าศ าส ต ร์   โด ย

สอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
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วิ ท ย าศ าส ต ร์   สํ าห รับ นั ก เรี ยน ชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 [วิทยานิพนธ์ปริญญา

ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาหลกัสูตร

และการสอน]. สกลนคร: มหาวิทยาลัย
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สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา. รายงานการวิจยั

เ ร่ื อ ง   ส ภ าพ ปั ญ ห าแล ะแน วท าง
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ระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน. กรุงเทพฯ: 
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มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ; 2554. 

สุปรานี   สตารัตน์ . การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน  และกระบวนการแกปั้ญหา

อยา่งสร้างสรรค ์ เร่ืองโครงงานภูมิปัญญา

ไทยทางวิทยาศาสตร์   กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
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มห าบัณ ฑิ ต  ส าข าวิ ช า เท ค โน โล ยี

การศึกษา]. มหาสารคาม: มหาวิทยาลัย

ราชภฎัมหาสารคาม; 2548. 
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